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UEBE LESER, 




ie Welle ist da, der Bazillus gras- 
Isiert. Daran gibt es nichts zu deu- 
teln. In Deutschland ist das Tele- 
spielfieber ausgebrochen. 

Von Amerika ist die Welle zu uns rü- 
bergeschwappt. Und genau von dort 
kommen neue Rekordmeldungen. Die 
amerikanischen Spielzeugfabrikanten 
veröffentlichten jetzt Zahlen, die sehr be- 
eindruckend sind: Danach haben sich die 
Telespiele 1982 bereits ein Drittel des ge- 
samten Spielzeuggeschäfts gesichert. Das 
ist ein stolzer Erfolg. 

In Deutschland ist es noch lange nicht 
soweit. Das kennen wir ja, bei uns dauert 
es eben immer etwas länger. Trotzdem 
stehen die Zeichen auf freie Fahrt. Die 
Software- und Hardware-Anbieter in 
Deutschland - meist sind es ja Tochter- 
gesellschaften amerikanischer Firmen - 
setzen voll auf die kommende Funkaus- 
stellung Anfang September. 

Da wird so manche Überraschung be- 
reitgehalten. Das wird zwar auch den 
Wettbewerb verschärfen. Aber das kann 
dem Käufer ja nur recht sein, denn er be- 
kommt dadurch immer bessere Spiele. 
Schließlich will der eine ja immer besser 
sein als der andere. Und das bringt den 
Verkauf auf Touren. 

Geschäft, genau das ist das Stichwort. 
Wo bleiben eigentlich die Japaner? Sonst 
sind Kaufleute aus dem Land der aufge- 
henden Sonne doch so fix. Bei Video-Re- 
cordern haben sie eine Machtstellung. 

Bei den HiFi-Geräten. Bei Fotoappara- 
ten. Nur in Sachen Telespielen scheinen 
sie tatsächlich geschlafen zu haben. 

Nichts, aber auch gar nichts kommt 
von der Insel aus dem fernen Pazifik. Na 
ja, vielleicht überrascht uns der gelbe 
Riese zur Funkausstellung mit ein paar 
Neuheiten für diesen Mark. 

TMeu und vor allen Dingen verblüffend 
ist eine weitere Zahl, die ebenfalls aus 
Amerika kommt. Genauer gesagt vom 
Stanford Universitäts-Institut für Kom- 
munikations-Forschung in Kalifornien. 
Die Wissenschaftler haben herausgefun- 
den, daß Besitzer von Heim-Computern 
sich 17 Stunden in der Woche damit be- 
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schäftigen. Und allein fünf Stunden da- 
von nutzen sie ihr kleines Helferlein als 
elektronischen Spielparter. Das gilt 
selbstverständlich nur in Amerika. 

Wie das in Deutschland ausschaut, 
weiß keiner. Sicher ist das Interesse am 
Computer groß. Und sicher ist auch, daß 
die negative Haltung gegenüber dem 
Elektronengehirn immer mehr abbrök- 
kelt. 

Die junge Generation, also die 13- bis 
18jährigen, haben mit dem Apparat kei- 
ne Probleme. Meist finden sie ihn sogar 
regelrecht faszinierend. Aber das ist ja ei- 
gentlich klar, wenn man bedenkt, daß die 



Jugendlichen heutzutage mit dem Com- 
puter aufwachsen, mit ihm sogar in der 
Schule umgehen lernen. 

Das ist der Punkt, an dem tele action 
einhakt. Keine Frage, daß ein wichtiger 
Teil des Heftes in Zukunft für den Be- 
reich Computer reserviert sein wird. 
Nicht nur Spiele und nicht nur Erklä- 
rung. Sondern vor allem auch interessan- 
te Lesegeschichten, was mit dem Compu- 
ter bereits alles gemacht wird. 

Ein Beispiel: Autos konstruiert heute 
keiner mehr am Zeichenbrett. Das ist 
längst vorbei. Die Profis in den herme- 
tisch abgeschotteten Konstruktionsbüros 
sitzen längst vor dem Bildschirm-Termi- 
nal und haben Lichtgriffel in der Hand, 
mit denen sie dem Elektronenhirn Befeh- 
le auf den Bildschirm zeichnen. Ein 
Knopfdruck genügt, und schon spielt 
Kollege Computer sämtliche Möglichkei- 
ten durch, wie zum Beispiel die Hinter- 
achse am besten gestaltet wird. 

Ich sehe das als Verpflichtung für das 
Blatt, auf dessen erste Ausgabe offen- 
sichtlich viele gewartet haben. Da 
schreibt mir Michael Witt aus Heide, daß 
er sich freut, „daß endlich so ein Magazin 
erhältlich ist“. Und, „daß diese Markt- 
lücke mit tele action gut ausgefüllt“ wird. 
Das freut mich natürlich. Oder Ronald 
Sommer aus Mülheim, der neben ein biß- 
chen Kritik uns zu dem Blatt gratuliert. 
Ebenfalls Danke. 

Den Kauf nicht bereut hat auch Jörg 
Becker aus Schwabenheim. Völlig aus 
dem Häuschen aber war Johann Wille 
aus Langenhagen. „Wahnsinn, echt 
Wahnsinn!“, schrieb er, „das habe ich 
nicht erwartet.“ Für ihn ist tele action das 
Nonplusultra. 

Ich bin seiner Meinung. 

Herzlichst Ihr 

/ 




Harald Kaiser 
Chefredakteur 
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Wie in der Sport- 
halle: Basketball 
von Intellivision 









fiil fiil 



Die tollsten Sportspiele 




mm 



Das Talent eines Franz 
Beckenbauer oder eines Ingemar 
Stenmark hat nicht jeder. Am 
Fernseher kann jetzt jeder so tun, 
als ob. Die neuesten Sport- 
cassetten sind toll in der Grafik 







S eit es Telespiele gibt, 
spielt Sport eine große 
Rolle. Mit etwas gutem 
Willen könnte man sogar das 
legendäre „Pong“, den Urahn 
der Videospiele, als eine Art 
Tennis betrachten. Bis zu den 
Tennis-Spielen von heute, wie 
beispielsweise denen von In- 
tellivision oder Activision, 
war (technisch) ein langer 
Weg, auch wenn er in atembe- 
raubend kurzer Zeit gegangen 
wurde. 

Diese beiden Tennisversio- 
nen sind derzeit die einzigen, 
die für sich in Anspruch neh- 
men können, den weißen 
Sport in befriedigender Weise 
umzusetzen. Grafik und Ani- 
mation haben dabei einen ho- 
hen Standard erreicht. Der 
Spielablauf ist ohnehin durch 
den Originalsport vorge- 
schrieben. 

Bei Activision wird für den 
Betrachter vertikal gespielt, 
bei Intellivison horizontal. 
Also in einer Weise, wie es der 
normale Zuschauer sieht. In- 
tellivision hat noch ein paar 
zusätzliche Feinheiten einge- 
baut, wie den Beifall des Pu- 
blikums. 

Beide Versionen erfordern 
viel Konzentration und Fin- 
gerspitzengefühl, eben wie 
beim richtigen Tennis. Anfän- 
ger können den Aufschlag 
trainieren und Fortgeschritte- 
ne den Schmetterball. Einen 
Hauch von Wimbledon brin- 
gen beide Kassetten auf den 
Bildschirm. 

Weltweit der beliebteste 
Sport dürfte Fußball sein, 
und das schlägt sich auch auf 
die Telespiele nieder. Bis auf 
Imagic, Parker und Coleco 
Vision, die noch keine Sport- 
spiele im deutschen Pro- 
gramm haben, führt jeder 
Hersteller Fußball im Ange- 
bot. 

Da sind die etwas einfacher 
gestrickten Versionen von 
Unimex und Interton, die 
nicht an den inzwischen er- 
reichten Grafik-Standard der 
Konkurrenz heranreichen. 
Philips bietet auf der Fußball- 
Cassette zusätzlich Eishockey 



an, und Atari ist schon einige 
Zeit mit „Peles Soccer“ auf 
dem Markt. Aber auch dieses 
Spiel reicht nicht an das ein- 
deutig beste Fußballspiel auf 
dem Bildschirm heran, näm- 
lich die Version von Intellivi- 
sion. 

Hier wird tatsächlich eine 
realistische Darstellung gebo- 
ten, die Fußball als solchen 
erkennen läßt. Da gibt es Ein- 
wurf, Eckball, Schiedsrichter- 
pfiffe und Zuschauerjubel. 
Jeder Spieler dirigiert drei 
Fußballer über das Spielfeld, 
wobei immer nur ein Aus- 
schnitt gezeigt wird - als ob 
eine Fernsehkamera mitgeht. 

Scharfer Schuß oder 
weicher Paß stehen zur Aus- 
wahl. Und wenn endlich das 
Tor ins Blickfeld kommt, 
warten alle darauf, ob der 
Angriff über die Flanken mit 
einem krönenden Abschluß 
belohnt wird. 

Recht beliebt bei den Spie- 
leanbietern ist Golf. Das 
kommt wohl daher, daß im 
Ursprungsland USA Golf eine 
ganz andere Bedeutung hat 
als bei uns, wo es immer noch 
als elitäre Sportart gilt. Wie 
auch immer - die Spielefans 
können sich Golf auf den 
Bildschirm holen, ob von 
Atari, Philips, Interton oder 
Unimex. Die anspruchsvollste 
Version dürfte wiederum die 
von Intellivision sein. Ein net- 
ter Gag ist dabei, daß vor dem 
Spiel erst die richtigen Schlä- 
ger gewählt werden müssen. 
Ohne Vorkenntnisse ist das so 
eine Sache. So dürfte das 
Spiel wohl hauptsächlich ab- 
solute Kenner ansprechen. 

Das rasante Eishockey ist 
schon eher etwas fürs breite 
Publikum. Bei den angebote- 
nen Cassetten haben Activi- 
sion und erneut Intellivision 
die Nasen vorn. Beide sind 
grafisch gut. Aber Intellivi- 
sion schießt mal wieder den 
Vogel ab: Da geht ein Spieler, 
der ein Foul verursacht, sogar 
für zwei Minuten auf die 
Strafbank. Bei Activision 
wird dagegen nur mit einem 
Spieler und einem Torhüter 




Steilpaß, 
Querpaß oder 
Tricksen ist mit 
der Fußball- 



cassette von 
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kann sich ya 




Sportschau- 



Programm selbst zusammenstellen. 
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Ob Niki Lauda, Björn Borg oder 



Muhammed Ali - mit dem 



Bedienungshebel läßt sich jeder Star steuern ■ 



Ring-Atmosphäre: Boxen von Intellivision 
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Fast wie ein 
Endspiel in 
Wimbledon: 
Tennis von 
Activision mit 
allen Finessen 




gespielt, der sein Tor aber ver- 
lassen kann. 

Wintersport ist überhaupt 
sehr beliebt bei den Herstel- 
lern. Abfahrtslauf und Sla- 
lom können bei Intellivisions 
„Skiing“ geübt werden. Zum 
Ski-Weltcup lädt Activison 
ein. Alternativ kann Slalom 
gefahren werden. Beide Cas- 
setten sind von Grafik, Ani- 
mation und Ablauf her sehr 
gut. Auch Philips hat eine 
Slalom-Cassette im Pro- 
gramm. Und Interton bietet 
eine Wintersport-Cassette mit 
36 Varianten. 

Wie bisher schon, sind auch 
beim Boxen die Cassetten von 
Activision und Intellivision an 
der Spitze. Die ausgezeichnete 
Darstellung vermittelt durch- 
aus ein wenig Box-Atmosphä- 
re. Und da der Spieler zwi- 
schen verschiedenen Boxerty- 
pen wählen kann, führt das 
oft zu sehr dramatischen 
Kämpfen. 

Gewöhnungsbedürftig ist 
bei Activision die Perspekti- 
ve: Die Boxer werden von 
oben gezeigt. Das führt zwar 
zu genau plazierbaren rechten 
oder linken Geraden, läßt 
aber bei der Beinarbeit einige 
Wünsche offen. Und die ist ja 
bei diesem Sport nicht un- 
wichtig. 

Wem harte Konterschläge 
nicht liegen, der kann auch zu 
einer ruhigeren Kugel greifen: 
Bowling. Das ist bei allen im 
Programm, wobei Philips auf 
der Cassette außerdem noch 
Basketball untergebracht hat. 
Bei der von Intellivision muß 
vorher das Kugelgewicht ge- 
wählt werden und anschlie- 
ßend die Laufkurve program- 
miert werden. 

Von den Mannschaftsspie- 
len ist noch Basketball erwäh- 
nenswert, dessen beste Ver- 
sionen Intellivision und Atari 
liefern. Und zwar in dieser 
Reihenfolge. Atari hat sich 
aber inzwischen angestrengt 
und kommt jetzt mit neuen 
Sportspielen, der sogenannten 
Real Sport-Serie, die in der 
Tat einen erheblich realisti- 
scheren Eindruck macht, als 



Sportspiele auf 


einen Blick 


Spiele 


ca. Preis/Mark* 


Activision 




Box-Champion 


85,- 


Dragster-Rennen 


85,- 


Eishockey 


109,- 


Fishing Derby 


85,- 


Grand Prix 


109,- 


Skiing 


85,- 


Tennis 


109,- 


Atari 




Basketball 


85,- 


Bowling 


85,- 


Fußball 


109,- 


Golf 


85,- 


Hindernis-Rennen 


85,- 


Olympische Spiele 


85,- 


Super-Autorennen 


169,- 


Hanimex 




Autorennen 




Baseball 


Alle 


Bowling 


Spiele 


Grand Slam Tennis 


zwischen 


Motorradrennen 


70, - und 


Soccer 


90, - Mark 


Supersportsman 




Intellivision 




Auto Racing 


99,- 


Basketball 


149, - 


Bowling 


149,- 


Boxen 


149, — 


Fußball 


149,- 


Golf 


149,- 


Hockey 


99,- 


Pferderennen 


149,- 


Skirennen 


149,- 


Tennis 


149,- 


Interton 




Autorennen 


84,- 


Ballspiele 


84,- 


Bowling 


84,- 


Boxkampf 


109,- 


Fußball 


84,- 


Hippodrom 


84,- 


Moto-Cross 


109,- 


Wintersport 


109,- 


Neckermann 




Autorennen 


75,- 


Basketball 


75,- 


Bowling/Fußball 


75,- 


Pferdrennen 


75,- 


Norcom-Noris 




Autorennen 


29,90 


Philips 




Autorennen 


80,- 


Baseball 


80,- 


Bowling 


80,- 


Fußball/ 




Eishockey 


80,- 


Golf 


80,- 


Korbball- 




Spieler 


80,- 


Rugby 


80,- 


Slalom 


80,- 


Tischfußball 


80,- 


Volleyball 


80,- 


Unimex 




Autorennen 


79,- 


Bowling 


79,- 


Bowling II 


79,- 


Boxkampf 


99,- 


Golf 


99,- 


Motorradrennen 


79,- 


Olympische Spiele 


79,- 


Pferderennen 


79,- 


Video-Fußball 


79.- 



*Für die Preisangaben keine Gewähr 



das bisherige Programm. Das 
erste Spiel auf dem deutschen 
Markt ist Volleyball. Für die 
Freunde dieses Sports hat 
Atari damit die beste Version 
vorgelegt. 

Zu den Sportspielen gehö- 
ren noch die Autorennen, die 
auch jeder anbietet. Ein Dau- 
erbrenner in dem Bereich ist 
die halsbrecherische Verfol- 
gungsjagd „Indy 500“ von 
Atari. Vom gleichen Herstel- 
ler gibt es außerdem „Night 
Driver“, das aber eher zu den 
Geschicklichkeitsspielen zu 
rechnen ist. Activision hat 
„Dragster“ im Programm, 
das sind die superschnellen 
Autos, die nur geradeaus fah- 
ren und bei denen es auf hohe 
Beschleunigung ankommt. 

Zu den mehr klassischen 
Autorennen gehören „Grand 
Prix“ von Activision und 
„Auto Racing“ von Intellivi- 
sion. Die Activision-Version 
ist mit Öllachen und engen 
Brücken angereichert, aber 
nicht schwierig zu bewältigen. 

Das Intellivision-Rennen ist 
dagegen eine tückische Ange- 
legenheit mit Haarnadelkur- 
ven und anderen Überra- 
schungen auf den verschiede- 
nen Rennstrecken. Man kann 
überdies zwischen verschiede- 
nen Wagentypen wählen. 

Doch gleichgültig mit wel- 
chem Wagen - wer nicht 
rechtzeitig bremst, kommt 
unweigerlich von der Piste ab, 
und das kostet wertvolle Zeit. 
Die sonstigen Angebote an 
Autorennen-Versionen kön- 
nen in Sachen Spielwitz- und 
-möglichkeiten nicht mithal- 
ten. 

Zu den Sportspielen zu 
rechnen ist auch noch das 
Pferderennen von Intellivi- 
sion, das mit Wetten gekop- 
pelt ist. Die Grafik ist ausge- 
zeichnet, aber der Spielablauf 
etwas kompliziert. 

Activision führt in seinem 
Sportprogramm „Fishing 
Derby“ auf, aber dieser fröh- 
liche Angelwettbewerb gehört 
doch eher in die Kategorie der 
Geschicklichkeitsspiele. 

Hans-Jürgen Raben 





„Fast Food": 
Fressen bis 
zum Schlecht- 
werden. Nach 
lila Gurken 
wird gerülpst 



Neu 

auf dem 
deutschen 
Markt 



„Cosmic 
Creeps": Welt- 
raum-Action 
auf dem Bild- 
schirm. Grüne 
und gelbe 
Männchen 
machen einem 
Astronauten 
das Leben 
schwer 



Schnellimbiß 
am Bildschirm 

Z wei brandneue Telespie- 
le aus den USA, zwei- 
mal aktiver Spielspaß neu in 
Deutschland. „Fast Food“ - 
„Schnellimbiß“ heißt das eine 
der witzigen Spiele. Und da- 
bei geht’s ums Dickerwer- 
den. Da stürzt alles, was eß- 
bar ist, auf dem Bildschirm 
über einen herein. Der Spie- 
ler muß mit seinem Bild- 
schirm-Gebiß soviel von dem 



Zeug verschlingen, wie er er- 
wischen kann. 

Ab und zu, um dicker zu 
werden, wird eine Ver- 
schnaufpause eingelegt. Das 
ist immer dann der Fall, 
wenn eine Runde überstan- 
den wurde. Danach fliegt 
dem elektronischen Gebiß 
das Essen schneller entgegen. 
Für alle Leckerbissen, die 
verpaßt werden, gibt’s übri- 
gens Strafpunkte. Wer sechs 
der lila Gurken schluckt, 
muß aufhören, er darf nicht 
weiteressen. Mit einem Rülp- 



ser ist dann Spielende. 

Das zweite Spiel heißt 
„Cosmic Creeps“. Ein klei- 
ner Bildschirm-Astronaut 
muß versuchen, zahlreichen 
Hindernissen zum Trotz, sein 
Raumschiff zu erreichen. 
Sitzt er erst mal drin, kom- 
men kleine grüne und gelbe 
Männchen, versuchen, ihm 
seinen Raumschiffplatz strei- 
tig zu machen. Mit gezielten 
Bomben aber kann er sich 
wehren. Hersteller: Telesys. 
Vertrieb: Video Concepts, 

München. 



Preissenkung 
bei Spiel- 
Computer 

A tari senkt Preise. Die Vi- 
deo-Computerspiel-Kon- 
sole CX 2600 wird um 40 
Mark billiger. Neuer Preis: 
339 Mark. Dazu Atari- 
Deutschland-Geschäftsführer 
Klaus Ollmann: „Der An- 

sturm auf dem Video-Spiel- 
Sektor führt bei uns zu niedri- 
geren Produktionskosten.“ 
Im reduzierten Preis für die 
Konsole ist zusätzlich noch 
eine Spiel-Cassette enthalten. 

Atari bietet 
Thom-EMI- 
Spiele an 

T horn EMI will die eigenen 
Telespiele noch nicht 
selbst auf dem deutschen 
Markt anbieten. Das über- 
nimmt gegenwärtig Atari 
Deutschland. Nicht ohne 
Grund, denn die Thorn-EMI- 
Spiele passen auf die Atari- 
Homecomputer 400 und 800. 

Die Spiele sind toll. Bei- 
spiel: „Jumbo Pilot“. Eine 
Boeing 747 muß am Bild- 
schirm von Flughafen A zu 
Flughafen B geflogen werden. 
Das ist recht schwierig. Es ge- 
lingt erst nach 20 bis 30 Ver- 
suchen. Auf dem Bildschirm 
werden die kompletten Instru- 
mente eines Jumbo-Cockpits 
gezeigt. 

Computer- 

Büro, Heim 
und Hobby 

F ür Büro, Heim und Hob- 
by gibt es künftig eine 
Computer-Show in Köln. Auf 
dem Messe-Gelände der Dom- 
stadt wird erstmals vom 23. 
bis 26. Juni die sogenannte 1. 
US-Computer-Show veran- 
staltet. Ab 1984 soll das Köl- 
ner Projekt allen Anbietern 
offenstehen. 
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Auf dem Bildschirm 



Videospiele von Phili 



Ihr Fernseher wird zum turbulenten Spielplatz! 

Mampfer hasten über die Mattscheibe. Weltraum- 
Monster greifen die Erde an. Rennwagen flitzen 
kreischend um die Kurven. Im Urwald sind die Affen 
los... Schon über 40 Actio n-Cassetten garantieren bei 
Philips tollste Abenteuer. 

Kommando-Pult mit Multi-Sensor-Tastatur! 

Mit dieser einzigartigen Bedienungseinheit können Sie 
Spielflächen ändern, Handicaps einbauen, das Tempo 
beschleunigen - ja sogar ganze Cassetten selbst 



programmieren. Einfach an TV-Antennenbuchse an- 
schließen, Videospiel einschieben, und ab geht’s in die 
Welt phantastischer Möglichkeiten. Spielen, kämpfen, 
lernen, rechnen, musizieren: ein Spaßprogramm mit 
ständigen Neuheiten. 

Der Fachhandel erwartet Sie zum Probespiel! 

Testen Sie die Spitzenqualität. Und werden Sie Mitglied 
im Commander-ROM-Club: eigene Club-Zeitschrift, 
spezieller Club-Shop, große Wettbewerbe. Informationen: 
Philips Videospiele, Postfach 10 14 21, 2000 Hamburg 1. 



Videospiele von Philips 
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Sprechende 
Spiele für 
groß und 
Idein 

E lektronik-Spielspaß für 
die ganze Familie. Mit 
dem sprechenden Computer 
TI-99/4A zeigt die Texas In- 
struments Deutschland, was 
auf Video- und Telespieler zu- 



dem Namen „Sirius“ vertrie- 
ben wird. 

Mit „Fox Games“ wird erst 
im nächsten Jahr gerechnet 
werden können, da sicherlich 
erst einmal wieder Ruhe in die 
Umtauf-Geschichte der Fox 
einkehren soll. Schließlich 
hatte der Handel auf folgende 
Namen nacheinander zu rea- 
gieren: Magnetic Video, dann 
20th Century Fox, Fox Video 
und jetzt CBS/Fox. 




Streichelein- 
heiten vom 
Computer: Im 
Spiel „Parsec" 
wird der Tele- 
spieler gelobt, 
angespornt 
oder gewarnt 



kommt. Beim Spiel „Parsec“ 
wird der Telespieler richtig 
angesprochen. Der Spiel-Fan 
fliegt dabei beispielsweise mit 
seinem Weltraumschiff durch 
eine plastisch bunte, sich 
ständig verändernde Welt- 
raum-Landschaft. Geistesge- 
genwärtig und klug muß er 
sich durch angreifende Flug- 
objekte und Meteoriten hin- 
durchmanövrieren. Eine net- 
te weibliche Computerstim- 
me warnt, lobt und spornt 
den Spieler an. 

Pfiffige Spiele 
vorenthalten 

S ie haben pfiffige Spiele, 
anscheinend aber noch 
keine Lust, in Deutschland 
auf den Markt zu gehen: die 
Firma „Fox Games“, ein Ab- 
leger der CBS/Fox. In den 
Vereinigten Staaten werden 
derzeit insgesamt zwölf Spiele 
angeboten, darunter „Tur- 
niol“, das bei der Münchner 
Firma Concept Video unter 



Fernsehen 
richtet 
Computer- 
Club ein 

C omputer-Freaks können 
sich freuen. Auf den 
Elektronik-Trend haben die 
Programmgestalter des West- 
deutschen Rundfunks schnell 
reagiert. Sie richteten einen 
Computer-Club in der Sen- 
dung „Know-how-Technik - 
gewußt wie“ ein. 

Jeden Monat einmal bieten 
die WDR-Fernsehmacher in 
im Dritten Programm Heim- 
computer-Besitzern Program- 
me zum Mitschneiden auf 
ganz normalen Tonband-Cas- 
setten an. Beispielsweise 
konnte in einer der letzten 
Sendungen ein Kosten- 
Berechnungsprogramm für 
Autos mitgeschnitten werden. 
Künftig werden standardisier- 
te Rechnerprogramme im so- 
genannten BASIC-Code ge- 
sendet. Diesen Code verste- 
hen die meisten Rechner. 



Elektronik- 
Kurs im 
Ferienlager 

C omputerkunde im Ferien- 
lager. Das ist der neueste 
Hit, der Jugendlichen auf an- 
genehme Weise neben Sport 
und Spiel die komplizierte 
Welt der Elektronik näher- 
bringen soll. Die Idee kommt 
aus den USA. Veranstalter der 
sogenannten Computercamps 
können sich vor dem Anmel- 
dungsansturm kaum retten. 
Und sie verdienen damit eine 
gehörige Menge Geld. 

Auch in Deutschland haben 



Ferienlager Tradition. Auch 
hier soll neben Sport und 
Spiel die Beschäftigung mit 
dem Computer ins Lager ein- 
ziehen. 

Die Idee der Freizeitgestal- 
tung mit Computerkursen 
hatte der Amerikaner und 
EDV-Spezialist Denison Bol- 
lay. Ihm fiel die Begeisterung 
Jugendlicher und Kinder auf, 
die mit Büro- und Heimcom- 
putern in Berührung kamen. 
„Stundenlang konnten sich“, 
sagte Bollay, „die Jugendli- 
chen mit der Elektronik be- 
schäftigen.“ 

Diese Faszination ist bei der 
deutschen Jugend nicht gerin- 




MARI! 



Bietet bessere Grafik: Atari 5200 



Mehr Elek- 
tronik bes 
sere Bilder 



Zeichnung 5200 vorgestellt 
werden. Vor allem ist damit 
eine bessere Grafik auf dem 
Bildschirm möglich. Mit 
dem neuen Gerät geht Atari 
auch weg von den drei ver- 
schiedenen Arten der Bedie- 
nungshebel, die bisher für 
die unterschiedlichen Spiele 
nötig waren. Jetzt sind alle 
in einem vereint. 



A tari bringt einen neuen 
Spiel-Computer, der 
mehr kann als das jetzige 
System 2600. Zur Funkaus- 
stellung im Herbst soll das 
Gerät mit der Produktbe- 
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spruchsvollen Spielen, die 
elektronisch abgewandelt 
werden können, entdeckte die 
japanische Firma Novag das 
Spiel Gomoku. Das ist ein 
verführerisch einfaches, doch 
gleichermaßen teuflisches und 
gedanklich dadurch recht 
strapaziöses Spiel. 

Der strategische Kampf: 
Fünf schwarze oder weiße 
Steine müssen diagonal, hori- 
zontal oder vertikal in einer 



Elektronisches 
Brettspiel: Der 
Zeitvertreib 
aut Computer- 
basis ist dem 
japanischen 
Spiel Gomoku 
nachempfun- 
den 



Reihe plaziert werden. Das 
ganze ist in knapp 30 Sekun- 
den zu lernen, da es nur eine 
Spielregel gibt. 

Gespielt wird es auf einem 
elektronischen Sensorbrett 
mit neun Schwierigkeitsstu- 
fen. Angeboten wird das neue 
elektronische Brettspiel von 
der Zens GmbH, Novenen- 
straße 11 in der fränkisch- 
bayerischen Spielzeug-Metro- 
pole Nürnberg. 



ger. Doch das schwerfällige 
Schulsystem ist nicht in der 
Lage, auf breiter Basis Unter- 
richtsmöglichkeiten im Fach 
Informatik zu bieten. 

Ferienlager sollen und 
könnten bei dem großen In- 
formationsbedürfnis Abhilfe 
schaffen. Billig werden die 
Ferien für die Kinder und Ju- 
gendlichen in Deutschland si- 
cherlich nicht. Allein in den 
USA kostet das Ferienlager 
mit den Computern doppelt 
soviel Dollars wie im gewöhn- 
lichen Camp. 

Zum Nach- 
schlagen: 
Neues Tele- 
spiel-Buch 

V ideo-Spiele“ heißt ein 
neues, aktuelles Ta- 
schenbuch über den mittler- 
weile umfangreichen Markt 
der Video-Spiele. Die Auto- 
ren Peer und Ulrich Blu- 
menschein haben alle wichti- 
gen Tele-Spiele beschrieben. 
Sie geben Tips, gute Ratschlä- 
ge für den Kauf und zeigen 
Strategien. Das Knaur-Buch, 
128 Seiten, kostet 6,80 Mark. 



Malen, zeich- 
nen und ge- 
stalten 

E igene Ideen verwirklichen: 
Der Tomyone, ein grafi- 
scher Computer der Fürther 
Firma Tomy-Spielwaren, 
macht ’s möglich. Tomyone 
ist ein Computer, mit dem ge- 
spielt, gemalt und gestaltet 
werden kann. Selbst eigene 
Telespiele lassen sich mit die- 



Kamp? gegen 
den Computer 

J apans ältestes und belieb- 
testes Brettspiel erobert 
jetzt auch den Rest der Welt. 
Als Spiel gegen den Compu- 
ter. Nun hat jeder die Chance, 
die Japaner mit ihren eigenen 
Waffen zu schlagen. 

Auf der Suche nach an- 



sem vielseitigen Gerät entwik- 
keln. Mit einem eingebauten 
Color-Grafik-System ist es 
möglich, den Fernseher zur 
Tele-Leinwand umzufunktio- 
nieren. 16 Farben gibt’s, Bil- 
der können gemalt werden, 
Straßenkarten skizziert, Mo- 
dezeichnungen entworfen 
werden. 

Das 1,5 Kilo schwere Gerät, 
das nach Angaben der Firma 
ohne Vorkenntnisse bedient 
werden kann, arbeitet nach 



der Programmsprache BA- 
SIC. Jedes gemalte Bild, jedes 
selbst entwickelte Spiel, jede 
Zeichnung, jede Geräusch- 
kreation kann auf einen Cas- 
setten-Recorder, ein Ton- 
bandgerät oder einen Video- 
recorder überspielt werden 
und jederzeit auf den Bild- 
schirm zurückgerufen wer- 
den. Archivierung ist somit 
kein Problem. 

Glücklicher 
mit Video- 
spielen 

W eniger fernsehen, mehr 
telespielen. Die Mei- 
nung, Videospiele könnten sich 
auf das Familienleben und die 
Sprache in der Unterhaltung 
schlecht aus wirken, hat sich an- 
scheinend nicht bestätigt. 

Nach einer Umfrage des 



B.A.T. Freizeit-Forschungs- 
instituts spielen 96 Prozent 
der Videospiel-Besitzer am 
liebsten in Gesellschaft. 75 
Prozent der Befragten glau- 
ben, Videospiele würden dazu 
animieren, im Kreise der Fa- 
milie zu spielen. 

Nach dieser Studie sind Vi- 
deospiele kein Kommunika- 
tionsersatz. Im Gegenteil: Das 
Zusammensein mit anderen, 
die gemeinsame Betätigung 
und das Miteinanderreden im 
Familien- und Freundeskreis 
werde um so mehr gefördert. 

Videospieler sind gerne ak- 
tiv. Laut Studie werden Ak- 
tionsspiele bevorzugt. Ge- 
glaubt wird, Videospiele wür- 
den Aggressionen abbauen. 
Der Zeitaufwand für die Tele- 
Spielerei geht nach Angaben 
der Befragten ausschließlich 
zu Lasten des Fernsehkon- 
sums. 




Vielseitig: Tomyone, ein vielseitiger Heim-Computer 
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Die Scheinwelt 
in „Echtzeit" 
ist gerastert. 
Darstellerin 
Ruth in echt 
und in ihrer an- 
deren Welt 



Zwei BerlinerMilmemacher drehten ein 
modernes Märchen. Auf Schauspieler 
haben sie dabei verzichtet. Der 
Computer ist der Hauptdarsteller. 

% Echtzeit“ heißt der erste deutsche 
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Landschaft aus 
dem Computer: 
Erfaßt sind Be- 
bauung, Bewuchs 
und die Befahr 
barkeit des Ge 
ländes 
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Spectravision + Colecovision + Starpath + Wico + Mattel + 




imagicTELESPIELVERSAND 



Apollo 




Mattel: Shark shark + Lock'n'Chase 
Donkey Kong + Dragonfire 
Dungeons & Dragons + 

Carnival + Venture + Lady Bug 

Atari: Room of Doom + Gort 

Spider Fighter + Dragonfire 
Cosmic Creeps + Fast Food 
Wizard of Wor + Carnival + 
River Raid + Star Wars II 
Cosmic Swarm + Cakewalk 
Mines of Minos + Coconuts 

Zubehör: Joystick für Mattel + div. 

Joysticks für Atari 
Trackball für Atari 
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VIDEO-SPIEL-CLUB 
Postfach 1422 6350 Bad Nauheim 

( 06032 ) 32298 





»Erlebe ich das, 
was ich erlebe, oder nicht? 



D ie dritte Film-Dimen- 
sion kommt aus dem 
Computer. Die Berli- 
ner Filme-Macher Hellmuth 
Costard, 43, und Jürgen 
Ebert, 42, haben sich auf 
schwieriges Gelände begeben. 

Hellmuth Costard schil- 
dert, was der Film erzählt: 
„’Echtzeit-Realtime’ ist ein 
Begriff der Computer-Tech- 
nologie. Man spricht von 
Echtzeit, wenn der Computer 
so schnell ist wie das Ereignis, 
zu dessen Steuerung er einge- 
setzt wird. Das bedeutet, 
wenn Untersuchung, Berech- 
nung und Steuerung eines 
Vorganges ohne zeitliche Ver- 
zögerungen ineinandergrei- 
fen.“ 

Die Film-Geschichte: Un- 
bemerkt von der Öffentlich- 
keit haben Militärs mit ihren 
Satelliten die Erde vermessen. 
Das verwendete Raster ist so 
gut, daß von jedem ge- 
wünschten Ort der Welt ein 
naturnahes, räumliches Bild 
erstellt werden kann, in dem 
man sich hundertmal besser 
als in jedem Videospiel in 
Echtzeit (man glaubt, das al- 
les zu erleben) in jeder beliebi- 
gen Richtung bewegen kann. 

Es ist ein militärisches 
Abenteuer, in dem die Unter- 
scheidung zwischen einem 
wirklichen Angriff und simu- 
lierten Ereignissen immer ge- 
ringer wird. Die Mächtigen 
verstehen die Welt als perfekt 
verwaltete Ansammlung von 
Informationen ohne Mensch- 
lichkeit und Gefühl. 

Parallel zum Computer- 
Planspiel spielt eine andere 
Geschichte, die Story von Ge- 
org und Ruth. Jürgen Ebert: 
„Ohne ersichtlichen Anlaß ge- 
rät Georg, ein arbeitsloser 
wissenschaftlicher Mitarbei- 
ter, in einen irrealen Raum, in 
ein System ohne Zeitbegriffe. 
Er weiß nicht, wie er da wie- 
der herauskommt. In diesem 
System trifft er Ruth. Vor sei- 



nem sonderbaren Ausflug in 
die fremde Welt war Georg 
mit ihr befreundet. Ruth 
glaubt, daß sie beide nicht 
mehr existieren, daß sie nur 
als Simulationen ihrer selbst 
handeln, daß sie vielleicht be- 
reits durch einen Unfall oder 
eine Katastrophe vernichtet 
worden sind. Georg und Ruth 
versuchen, ein übergeordnetes 
System zu finden, das ihnen 
die ersehnte Klarheit bringt - 
Katastrophe oder nicht.“ 
Verblüffend gekonnt haben 
die Filmemacher, die 200 Me- 




Die Computer-Filmer Jür- 
gen Ebert und Hellmuth 
Costard (v.l.) in ihrem 
Berliner Atelier 

ter von der Berliner Mauer 
entfernt in Kreuzberg in ei- 
nem abbruchreifen Hochhaus 
werkeln, Computergeschehen 
und Wirklichkeit miteinander 
verschmolzen. 

„Echtzeit“ ist eine Compu- 
terfabel, die nach Verlassen 
des Kinos immer wieder die 
Frage aufwirft „Erlebe ich 
das, was ich erlebe, oder 
nicht?“. Eine Fabel, die 1,6 
Millionen Mark kostete und 
ohne Drehbuch entstand. Das 
Drehbuch wurde hinterher 
angefertigt. Was gedreht wur- 
de, entstand aus Ereignissen, 
die sich unmittelbar bei den 
Dreharbeiten an den jeweili- 
gen Drehorten abspielten. Der 
Zufall führte also Regie. 

Michael T. Hofer 
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GR ATIS-SCH ECK 



also für nur 3,04 DM pro Ausgabe (statt 3,80 DM Einzelpreis) 
alle 14 Tage per Post frei Haus. Ich kann auf diese Lieferung je- 
derzeit wieder verzichten. 

Keine Kündigungsfrist! Bereits bezahlte Gebühren für noch 
nicht gelieferte Hefte erhalte ich zurück. Bitte jetzt noch nicht 
bezahlen. Rechnungsstellung erfolgt mit Lieferung der 4. Ausga- 



J 3 , schicken Sie mir bitte sofort kostenlos mein erstes Probe- 
exemplar von hobby magazin der technik. Das kann ich wie die 
beiden folgenden Hefte in jedem Fall behalten. Erst 10 Tage 
nach Erhalt der dritten Ausgabe entscheide ich mich, ob ich hob- 
by magazin der technik weiterhin haben möchte. Wenn Sie 
nichts von mir hören, erhalte ich hobby magazin der technik zu- 
nächst für 1 Jahr (26 Hefte) mit einem Preisvorteil von 20%, 



Ihre persönlichen Vorteile: 
Kostenlos: 



PLZ/Wohnort 



Vorname/Name 



Straße/Nr. 



Daium/Unlerschrift 

Wichtige rechtliche Garantie 



Wir garantieren, daß Sie diese Bestellung innerhalb einer Woche (Datum des 
Poststempels) schriftlich widerrufen können. Es genügt eine Mitteilung an 
den Verlag. Diese Garantie habe ich gelesen und bestätige dies durch meine 
Unterschrift. (Nur Bestellungen mit beiden Unterschriften können bearbeitet 
werden.) 



Datum/Unterschrift 






Ihre Vorteile! 



Nutzen Sie den Gratis- 
Scheck: und bestellen Sie sich 
3 kostenlose, neue Ausgaben 



zum Kennenlernen. 

Erst 10 Tage nach Erhalt der 
dritten Ausgabe entscheiden Sie 
sich, ob Sie hobby magazin der 
technik weiterbeziehen möch- 
ten. 

Dann erhalten Sie hobby 
magazin der technik zum Exclu- 
siv-Preis mit 20% Preisnachlaß 
für nur 3,04 DM (statt 3,80 Ein- 
zelverkaufspreis) für zunächst 
ein Jahr (26 Ausgaben). 



Dieses Angebot gilt 
bis zum 30.5.1983: 



3 Hefte 
kostenlos 



Vorteil 1 

Kostenlos - 3 neue Ausgaben von hobby 
magazin der technik zum Kennenlernen. 

Vorteil 2 

20% Preisvorteil. Sie zahlen nur 3,04 DM 
pro Heft (statt 3,80 DM Einzel- 
verkaufspreis). 

Vorteil 3 

Sie können auf die Lieferung jederzeit 
wieder verzichten. Keine Kündigungs- 
frist. Bereits bezahlte Gebühren für noch 
nicht gelieferte Hefte erhalten Sie zurück. 

Vorteil 4 

Drei hobby-exploramen im Jahres- 
preis inbegriffen. Sie brauchen nur die 
entsprechende Anzahl von explorama- 
Coupons einzusenden. Die finden Sie in 
Ihrem hobby magazin der technik. 
hobby-exploramen sind farbige Technik- 
l Poster (Format 60 x 80). 



Das redaktionelle Konzept: 

hobby magazin der technik bringt die ganze 
Welt der Technik. 

hobby magazin der technik berichtet in je- 
der Ausgabe über die großen Abenteuer unserer 
Zeit, in Forschung und Wissenschaft, Luft- und 
Raumfahrt, über Innovationen im Computer- 
Bereich, über neue Autos, Motorräder, über 
Video, Foto und Film und gibt Do-it-yourself- 
Tips. 

hobby magazin der technik macht Sie zum 
kompetenten Gesprächspartner für Ihre Freun- 
de und Kollegen. Leser von hobby magazin der 
technik wissen einfach mehr. 

mmmm 
m 



hobby magazin der technik 
Exklusiv-Garantie 

• Kostenlos 

3 neue Ausgaben von hobby magazin der 
technik zum Kennenlernen. 

• Kein Risiko 

Die Einsendung des GRATIS-Schecks ist 
für Sie unverbindlich. Die von Ihnen an- 
geforderten Hefte gehören auf jeden Fall 
Ihnen. Erst 10 Tage nach Erhalt der drit- 
ten Ausgabe entscheiden Sie sich, ob Sie 
hobby magazin der technik weiterbezie- 
hen möchten. Wenn ja, brauchen Sie 
nichts weiter zu tun. 

• Liefergarantie 

hobby magazin der technik garantiert 
Ihnen die pünktliche und regelmäßige Be- 
lieferung ohne weitere Kosten. Ein per- 
sönliches Exemplar ist immer für Sie re- 
serviert. 

• 20 % Preisvorteil 

Wenn wir nichts von Ihnen hören, kom- 
men Sie in den regelmäßigen Genuß der 
wichtigen Informationen von hobby 
magazin der technik. Alle 14 Tage, zu- 
nächst für ein Jahr (26 Ausgaben). Sie er- 
halten dann hobby magazin der technik 
mit 20% Preisvorteil, d.h. Sie zahlen pro 
Heft nur 3,04 DM (statt 3,80 DM Einzel- 
verkaufspreis). 

• Keine Kündigungsfrist 

Sie können jederzeit ohne Angaben von 
Gründen kündigen. Zuviel bezahlte Ge- 
bühren erhalten Sie zurück. 



Die Lieferung beginnt mit dem nächst erreichbaren 

Heft. 
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i Spielhits in teleoction 



E in Arkadenspiel, das auch 
heute noch in den Spiel- 
hallen zu den beliebtesten ge- 
hört, ist „Centipede“. 

Bewaffnet mit einer Laser- 
kanone am unteren Bild- 
schirmrand muß der Spieler 
eine Art Raupe vernichten, 
die sich durch ein Gewirr von 
Pilzen schlängelt und dabei 
noch teilt. Die Pilze können 
ebenfalls abgeschossen wer- 
den. Als zusätzliche Schwie- 
rigkeit fallen Bomben rasch 
nach unten, denen jedoch re- 
lativ leicht auszu weichen ist. 
Allerdings hinterlassen sie 
neue Pilze auf ihrer Bahn. 
Und dann gibt es noch eine 
Spinne, die unvermutet auf- 
taucht und ziemlich unbere- 
chenbar angreift. 

Je näher man sie heran- 
kommen läßt, ehe man sie 
trifft, desto mehr Punkte gibt 
es. Ab einer bestimmten 
Punktzahl wandert noch eine 
Krone durch das Bild, die es 
zwecks höherer Punktzahl zu 
treffen gilt. Das ist wichtig, 
denn mit wachsendem Punk- 
tekonto sind weitere „Leben“ 
zu gewinnen. 

„Centipede“ ist ein schnel- 
les Spiel. Ist eine der Raupen 
vernichtet, macht sich schon 
die nächste auf den Weg. Er- 
fahrene Spieler fangen die 
Raupen in bestimmten Posi- 
tionen geschickt ab, indem sie 
die Verteilung der Pilze aus- 
nutzen. 

„Centipede“ bleibt auch über 
einen längeren Zeitraum 
spannend, da jedes Spiel im- 
mer ein bißchen anders ab- 
läuft. Die Kanone läßt sich 
übrigens auch nach oben ein 
Stück bewegen. Damit kann 
man besser ausweichen, wenn 
die Raupe oder einzelne Ele- 
mente vor ihr den unteren 
Rand erreicht haben. 

Mit den Joysticks ist es 
manchmal schwierig, die Ka- 
none so präzise zu plazieren, 
wie es notwendig ist. Preis: 
139 Mark, Anbieter: Atari. 
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Sky Jinks 



A uf den ersten Blick er- 
scheint alles ganz ein- 
fach, doch bei näherer Be- 
trachtung hält „Sky Jinks“, 
von Activision neu auf dem 
Markt, einige Tücken bereit. 
Es geht darum, mit einem 
kleinen Sportflugzeug eine 
Rennstrecke zu durchfliegen. 
Das Rennen geht gegen die 
Zeit, wobei in fünf verschie- 
denen Schwierigkeitsgraden 
Wendemarken in bestimmter 
Weise umflogen werden müs- 
sen. Mit Hilfe des roten 
Knopfes kann der Spieler sein 
Flugzeug beschleunigen oder 
abbremsen. Letzteres ist beim 



Anfänger häufiger nötig, 
denn unvermutet tauchen 
Hindernisse wie Bäume oder 
Heißluftballons auf. Das 
Wenden will wie beim richti- 
gen Flugzeug gelernt sein, 
denn jede Kurve braucht ihre 
Zeit. Doch gerade hier zeigt 
sich der Meister, wenn es um 
die entscheidenden Sekunden 
geht. Und wer die Wendemar- 
ke auf der falschen Seite um- 
fliegt, bekommt vom unbe- 
stechlichen Computer sofort 
drei Strafsekunden aufge- 
brummt. 

„Sky Jinks“ ist ein vergnüg- 
liches Geschicklichkeitsspiel, 
das auch für Kinder sehr gut 
geeignet ist. Preis: 85 Mark, 
Anbieter: Activision. 



Smurf 

E ndlich ein richtiges Spiel 
für kleinere Kinder. CBS- 
ColecoVision führt uns mit 
der neuen Cassette „Smurf“ 
in die Welt der Schlümpfe. 
Am beeindruckendsten ist die 
ausgezeichnete Graphik, die 
an Trickfilm-Qualität heran- 
reicht. Der kleine Schlumpf 
muß seine Gefährtin aus der 
Gewalt des bösen Gargamel 
befreien. Zuerst geht es durch 
einen unheimlichen Wald, 
dann über Wiesen und Felder, 
wo jeweils Hindernisse zu 



überwinden sind. Im dritten 
Bild schließlich befindet sich 
der Schlumpf im düsteren 
Schloß, wo er sich mit Spin- 
nen und einem geisterhaften 
Schädel auseinandersetzen 
muß. Dabei zeigt ein Energie- 
Indikator am oberen Bild- 
rand, daß nicht viel Zeit zu 
verlieren ist. „Smurf“ ist ein 
herrlicher Spaß - nicht nur 
für Kinder. Preise: 139 Mark 
für das Coleco- und Atari-Ge- 
rät. Zehn Mark mehr kostet 
die Cassette für das Intellivi- 
sion-Gerät. Anbieter: Coleco- 
Vision. 



Swordques* 

V on Atari kommt eine 
echte Novität, ein Zy- 
klus von vier Cassetten unter 
dem Titel „Swordquest“. Die 
erste Cassette - „Earth- 
world“ - liegt jetzt vor. Die 
Suche nach dem Zauber- 
schwert kann man nur schaf- 
fen, wenn man sich durch 
sämtliche vier Cassetten 
durcharbeitet. Das ist nicht 
einfach, aber spannend. 

Im ersten Teil, also in der 
Cassette „Earth world“, müs- 
sen in einem Labyrinth zehn 
Aufgabensequenzen gelöst 
werden. Das Labyrinth be- 
steht aus 12 Kammern, die 
durch 12 Durchgänge verbun- 



den sind. Jede Kammer ist mit 
einem Tierkreiszeichen verse- 
hen, an denen sich auch die 
Aufgaben orientieren. Nütz- 
lich für den Spieler sind 16 
Gegenstände, von denen er je- 
weils sechs bei sich tragen 
kann. Welche nun gerade die 
richtigen sind, muß er selbst 
herausfinden. Es empfiehlt 
sich, Papier und Bleistift be- 
reitzulegen und richtige Lö- 
sungen festzuhalten. Nach je- 
der gelösten Aufgabe ertönt 
eine Fanfare, und ein Leucht- 
zeichen erscheint. Eines der 
Leuchtsignale enthält einen 
wichtigen Tip für das nächste 
Swordquest- Abenteuer . 

Preis: 139 Mark, Anbieter: 
Atari. 
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Do nkey Kong 

■ it einem der ganz gro- 
ßen Erfolge unter den 
Arkadenspielen startet CBS- 
ColecoVision sein deutsches 
Programm. „Donkey Kong“ 
kommt auf den Bildschirm. 
Der Handlungsablauf dürfte 
Spielefans hinlänglich be- 
kannt sein. Der kleine Mario 
muß auf einem Gerüst herum- 
turnen, um ein geraubtes 
Mädchen aus den Armen des 
Riesenaffen zu retten. Der 
aber wirft mit Fässern. Der 
Aufstieg auf dem Gerüst geht 
über drei verschiedene Dis- 
plays, und dann fängt das 
Ganze mit erhöhtem Schwie- 
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rigkeitsgrad von vorne an. 
Pate für dieses Spiel war na- 
türlich der weltberühmte 
Filmgorilla King Kong. Cole- 
co heimste in den USA für 
Spielabläufe und Graphik der 
Cassetten schon manches Lob 
ein. Sicherlich zu Recht. Und 
„Donkey Kong“ dürfte auch 
hierzulande ein Renner wer- 
den. Wer sich die demnächst 
erscheinende Coleco-Konsole 
kauft, darf sich freuen. Er be- 
kommt die Cassette gratis 
(Komplettpreis: ca. 550 

Mark). Im übrigen gibt es 
Donkey Kong sowohl für 
Atari (139 Mark) als auch für 
Intellivision. Preis: 149 Mark, 
Anbieter: ColecoVision. 





4 in 1 Reihe 



E in altbekanntes Brettspiel 
hat Philips für den Spiele- 
computer G 7000 adaptiert. 
„4 in 1 Reihe“ gehört in die 
Kategorie der strategischen 
Spiele, bei dem es darum 
geht, vier Spielfelder in einer 
geschlossenen Reihe zu beset- 
zen und den Gegner am glei- 
chen Vorhaben zu hindern. 
Das ist gar nicht so einfach, 
wie es klingt, und man sollte 
sich für jeden Zug Zeit lassen. 
Es kann gegen den Computer 
gespielt werden, aber mehr 
Spaß macht es zu zweit. Die 
Namen der Spieler können ne- 
ben dem Punktestand am un- 



teren Rand des Bildschirms 
einprogrammiert werden — 
ein Zusatzeffekt, der mit der 
alphanumerischen Tastatur 
der Philips-Konsole möglich 
ist. Im oberen Spielfeld er- 
scheint für jeden Spieler ein 
Symboltier (Hund oder Kat- 
ze), das die „Spielsteine“ in 
die entsprechenden Reihen 
fallen läßt. Ein bißchen Kon- 
zentration gehört dazu, denn 
es sind nicht nur die vertika- 
len oder horizontalen, son- 
dern auch die diagonalen Rei- 
hen im Auge zu behalten. Mit 
„4 in 1 Reihe“ bietet Philips 
jetzt ein Gesamtprogramm 
von 40 Cassetten an. Preis: 
ca. 150 Mark, Anbieter: Phi- 
lips. 



Utopia 



H at nicht jeder von sich 
schon mal behauptet: 
„Ich würde alles besser 
machen, wenn ich regieren 
würde?“ Diese Möglichkeit 
hat der Besitzer einer Intellivi- 
sion-Konsole mit dem Spiel 
„Utopia“. Es erinnert sehr 
stark an ein Brettspiel, das 
elektronisch aufgepäppelt 
wurde. Im Grunde geht es 
darum, einen Inselstaat zu 
Wohlstand zu bringen. Und 
dabei ist an allerlei zu denken: 
Landwirtschaft, Wohnungs- 
bau, Fischerei, Bildung, 
Krankenversorgung, Indu- 
strie und Sicherheit. Jede In- 
vestition kostet natürlich Geld 




(in diesem Falle Punkteab- 
zug), aber bei geschickter Po- 
litik wird die Lebensqualität 
auf der Insel verbessert. Und 
das bringt wieder Punkte! 
Wenn die Entscheidungen we- 
niger weise sind, nisten sich 
Rebellen ein. Das Spiel ist am 
Anfang nicht ganz einfach, 
weil man sich mit den vielen 
Einzelheiten erst vertraut 
machen muß. Aber dann wird 
es sehr interessant, spannend 
— und lehrreich. Preis: 149 
Mark, Anbieter: Intellivision. 





River Raid 



M it „River Raid“ bietet 
Activision wiederum 
eine in Spielablauf, Graphik 
und Sound hervorragend ge- 
machte Cassette an. Ein we- 
nig problematisch ist dabei 
nur, daß es sich um ein reines 
Kriegsspiel handelt, bei dem 
feindliche Objekte der ver- 
schiedensten Art angegriffen 
und zerstört werden müssen. 
Dennoch ist „River Raid“ ein 
rasantes Spiel, das sehr 
schnelle Reaktionen erfor- 
dert. Der Spieler sitzt sozusa- 
gen in einem Jet, der über eine 
ständig wechselnde Flußsze- 
nerie donnert - und dabei 
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muß er sich den Weg frei- 
schießen. Kriegsschiffe, Heli- 
copter, Jets und Brücken tau- 
chen in rascher Folge auf. Je- 
der Kontakt mit einem feind- 
lichen Objekt endet tödlich - 
außer bei den Öltanks. Sie 
können zwar auch zerstört 
werden, aber dabei muß der 
Pilot vorsichtig sein, denn in 
Abständen muß er sie über- 
fliegen, um aufzutanken, 
wenn er nicht wegen Treib- 
stoffmangel abstürzen will. 
Die Eroberung des Flußtals 
scheint aussichtslos: Schon 

der kleinste Fehler kann das 
vorzeitige Ende der Mission 
bedeuten. Die einzige Chance 
durchzukommen: eine Strate- 
gie. Bei wachsender Punkt- 
zahl wird der rasende Flug im- 
mer schwieriger, und es ge- 
hört Übung dazu, den Joy- 
stick mit dem nötigen Finger- 
spitzengefühl zu bedienen. 
Preis: 109 Mark, Anbieter: 
Activision. 



Lock'n 'Chase 



D as neue Intellivision- 
Spiel „Lock’n’Chase“ - 
das bedeutet soviel wie ein- 
sperren und verfolgen - ge- 
hört in die Kategorie der Pac- 
Man-Versionen. Allerdings ist 
hier der Waffelfresser durch 
einen Dieb ersetzt, der von 
Polizisten verfolgt wird. Die 
Waffeln bedeuten Goldmün- 
zen, und in der Mitte des La- 
byrinths befindet sich ein 
Schatz. Als zusätzliche 
Schwierigkeit gibt es eine Rei- 
he von Türen, die sich unver- 
mutet schließen. Aber auch 
der Bankräuber kann vor den Atempause vor den unerbittli- vier Schwierigkeitsgrade und 
Hütern des Gesetzes eine Tür chen Verfolgern bekommt, kann von ein oder zwei Spie- 
verriegeln. Dadurch werden Aber überraschenderweise lern gespielt werden. Richtig 
die Verfolger auf die falsche führt nicht jede Begegnung zu spannend wird es, wenn man 
Spur gehetzt. Das Labyrinth einer „Verhaftung“ - doch das Verriegeln der Türen per- 
ist nicht besonders groß, so das weiß man leider nicht vor- fekt beherrscht. Preis: 99 

daß der arme Räuber keine her. „Lock’n’Chase“ besitzt Mark, Anbieter: Intellivision. 





Phoenix 



V ideospiel-Fans wird 
„Phoenix“ als Arkaden- 
spiel in bester Erinnerung 
sein. In immer gefährlicheren 
Wellen greifen gigantische 
Vögel den Planeten an und 
lassen ganze Serien von tödli- 
chen „Eiern“ herabregnen. 
Dem einsamen Verteidiger 
steht eine schnell feuernde La- 
serkanone und ein undurch- 
dringlicher Schutzschild zur 
Verfügung, der immer nur für 
kurze Zeit eingeschaltet wer- 



den kann. Ist die Welle der 
Vögel besiegt, erscheint der 
gefährlichste Gegner: ein ge- 
waltiges Raumschiff, das un- 
aufhaltsam näherkommt. Ein 
Angriff gegen die Mitte, wo 
der Pilot hinter einem Schutz- 
schirm sitzt, ist praktisch aus- 
sichtslos. Da hilft nur ein An- 
griff über die Flanken. Dort 
ist es möglich, den bewegli- 
chen Schutzschirm zu zerstö- 



ren. Wenn dann die Zeit noch 
reicht, kann das Zentrum an- 
gegriffen werden. Doch nach 
dem letzten Treffer entstehen 
wie Phoenix aus der Asche die 
Angriffswellen neu. 

Atari hat die Heimspiel- 
Version hervorragend umge- 
setzt. Das gilt für den Spielab- 
lauf ebenso wie für Grafik 
und Sound. Preis: 139 Mark, 
Anbieter: Atari. 
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ReactoL^_ 

M it „Reactor“ bringt 
Parker ein weiteres Ar- 
kadenspiel auf den heimi- 
schen Bildschirm. Die Hand- 
lung ist hochdramatisch. Der 
Atomreaktor eines Raum- 
schiffs droht durchzuschmel- 
zen. Es herrscht höchste 
Alarmstufe. Mann, Maus 
und Raumschiff drohen zu ei- 
nem Feuerball zu werden. 

Aufgabe des Spielers ist es, 
sich in die Situation des zu- 
ständigen Technikers zu ver- 
setzen und den Reaktor unter 
Kontrolle zu halten. 

Das geschieht mit einem 
Magneten, der die radioakti- 
ven Kernpartikel gegen eine 
Energiewand steuert und sie 
auf diese Weise unschädlich 
macht. Dazu gehört allerdings 
eine Menge Fingerspitzenge- 
fühl, denn der Magnet darf 



auf keinen Fall mit der Ener- 
giewand in Berührung kom- 
men. Passiert das, wird das 
Raumschiff vernichtet. 

Aber mit der entsprechen- 
den Portion Cleverness und 
Kühnheit können die Spieler 
den Reaktor bändigen und so 
die Besatzung und das Raum- 
schiff in Sicherheit bringen. 
Das klappt allerdings nicht 
gleich beim ersten Mal. 

Die neue Parker-Cassette 
bietet acht Spielvarianten für 
einen oder zwei Akteure. Auf 
der Atari-Konsole lassen sich 
außerdem noch die beiden üb- 
lichen Schwierigkeitsgrade 
einstellen - je nach Können 
der Strategen. 

„Reactor“ beweist, daß Ac- 
tion-Spiele im Weltraum auch 
ohne Ballerei spannend und 
aufregend sein können. 

Preis: 130 Mark, Anbieter: 
Parker. 



Höchste Alarmstufe! Der Reaktor eines 




IMAGIC® steht in keinem 
geschäftliche n Z us om mer 



mit Atari® und intdlivision®. 4; 



Diesem Angriff werden Sie 
nicht widerstehen! 

IMAGIC- die neuen Tele-Hits 
jetzt für Atari und Mattel ;j Intelli Vision 

Spielsysteme. jjfii 



DEHOfl ATTACK 

Das „Spiel des Jahres 1982 



laut Electronic Games Magazine 



gibfs selbstverständlich für Atari und Intellivision - Systeme 



Wie alle IMAGIC- Spieles für 1 oder 2 Personen. 
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Die Zeitschrift „ Hobby magazin 
der technik (( sucht Erfinder . Men- 
schen , die auf den verschiedensten 
Gebieten der Technik sinnvolle 
Ideen entwickelt haben. Tüftler , die 
zu Hause , im Freundeskreis , />? der 
Schule oder am Arbeitsplatz an 
neuen Ideen arbeiten. 



• Ein fachkundiges Gremium aus 
Ingenieuren und Praktikern der 
verschiedensten technischen Berei- 
che wird die eingesandten Ideen be- 
werten. 



Interessenten erfahren alle Teilnah- 
mebedingungen in jeder Ausgabe 
der Zeitschrift „ Hobby magazin der 
technik i( oder direkt beim Aktions- 
büro Brigitte Seemüller , Pos t fach 
1215, 7000 Stuttgart 1. Stichwort: 
AKTION FINDIGE FORSCHER, 
Telefon: 07 11/79 71-228. 



• Bei der AKTION FINDIGE 
FORSCHER kann jeder mitma- 
chen, der das 16. Lebensjahr voll- 
endet hat. 

• Wertvolle Preise zu gewinnen. 



UNSERE ZUKUNFT GESTALTEN 



hobby magazin 



Immer aktuell, immer am Ball 



Spiel-Hits in tele action 
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Vanguard 

G anz neu von Atari im 
Angebot ist „Vanguard“ 
- die gefährliche Mission ei- 
nes Raumschiffes in einer bi- 
zarren Tunnelwelt, deren 
wechselnde Szenerien immer 
neue Gefahren bereithalten. 
Auch dieses Videospiel ist die 
gelungene Adaption eines er- 
folgreichen Arkadenspiels. 

„Vanguard“, ein Raum- 
schiff der neuen Welt, ist be- 
auftragt worden, den „Gro- 
ßen Gond“, Herrscher der 
Stadt der Geheimnisse, zu 
vernichten. Seine Reise 
scheint unendlich. Der einzige 
Weg, um die Stadt zu errei- 
chen, ist ein mysteriöser Tun- 
nel mit sieben Gefahrenzo- 
nen. „Vanguard“ ist jedoch 
zum Angriff mit Laserkano- 
nen ausgestattet. Doch der 
„Große Gond“ ist auf der 
Hut. Er schickt deshalb in die 
erste Zone Nebelschiffe und 
Raketen dem Angreifer entge- 
gen, die mit normalen Waf- 



fen, Laserstrahlen und Bom- 
ben ausgerüstet sind. 

Schnelle, spannende Spiel- 
abläufe und eine phantasti- 
sche Graphik zeichnen „Van- 
guard“ aus. Abweichend von 
den meisten Kampfspielen, 
bei denen nur in eine Rich- 
tung geschossen wird, kann 
der Pilot des Raumschiffs hier 
nach allen vier Seiten feuern. 
Das erfordert allerdings 
Übung und Konzentration. 
Eine weitere Variante ist 
ebenfalls bemerkenswert: 
Wenn der Spieler sämliche 
Schiffe verloren hat, kann er 
das Spiel trotzdem an der glei- 
chen Stelle fortsetzen, wobei 
der Punktestand natürlich 
wieder auf Null sinkt. Auf 
diese Weise kann das Durch- 
dringen der einzelnen Tunnel- 
abschnitte geübt werden. Und 
das ist auch nötig, wenn man 
bis zur „Stadt der Geheimnis- 
se“ Vordringen will, wo die 
letzte und tödliche Bedrohung 
lauert. Wenn auch die ge- 
schafft ist, beginnt das Spiel 
von vorn - nur schneller! 
Preis: 139 Mark, Anbieter: 
Atari. 
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Video- und 
Computer- 
spiele 



- Atari - Spectravision — Apollo - 

- Imagic - Tigervision — Parker - 
- Activision - und laufend Neuheiten 
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- Wir haben es - 



Spezialversand 
Hannoversche Str. 26, 
3200 Hildesheim 



M 
CD 

Fordern Sie 
Gratiskatalog 
EH an 



Video-Händler 


CD-VIDEOTHEK BERLIN 

Grußdorfstr. 19 
1000 Berlin 27 (Tegel) 




A% Video Atelier 

/ ^VlD- O Sternstr - 20 
/ — v -|-7rD 8000 München 22 

exclusiveX 1 LI \ 0 89/22 12 12 



Videoladen 
Hugenottenstr. 106 
6382 Friedrichsdorf 



Videothek 
Tegernseer Tal 
Edith Richter 
8182 Bad Wiessee 
Tel. 08022/82888 



Videothek 
Frauenlobstr. 16 
6500 Mainz 
Tel. 061 31/61 2218 



Video-Miet-Service GmbH 
Eichendorffring 38 
8580 Bayreuth 
Tel. 09 21/5 42 20 



COLOUR GENIE 

Ein vielseitiger Farbcomputer für Spiel, 
Unterhaltung, Schule, Studium und Beruf. 
• 16 K ROM mit Programmiersprache BA- 
SIC • Hochauflösende Graphik • 8 Far- 
ben • Soundgenerator • Schreibma- 
schinentastatur • Z 80 CPU 2,2 MHz • 
Anschließbar an alle Fernsehgeräte oder 
Monitor • Anschlüsse: Cassettenrecor- 
der, Drucker, Disketten, Lightpen, Joy- 
stick, seriell + parallel Interface. 

Preis DM 960, - incl. deutschem Hand- 
buch, Software u. Hardware fürTRS-80, Vi- 
deo Genie u. Colour Genie. Info anfordern 
(DM1,- in Briefmarken) von 

COMPUTER SERVICE, 

Die Bruchweide 13, 

6842 Bürstadt 1 , Tel. 0 62 06-89 76 



ZWERENZ Meisterbetrieb 
Dammstr. 1 -2 
8593 Tirschenreuth 
Tel. 096 31/45 45 



Video Gregor 
Bazaar de Cologne 
Mittelstraße 
5000 Köln 1 



Photo-Besier 
Film— Foto— Tauber 
Kirchgasse 20 
6200 Wiesbaden 



WANN HAT ES DAS SCHON GEGEBEN? 

SUPER - EINFÜHRUNGSANGEBOT 

DemonAttack - CosmicArc - Star Voyager statt 139, - NUR115, - 

Star Wars - Asteroids - Reactor - Pitfall - Pac Man - Defender - Amidar - 
Frogger - E.T. - Star Master usw. statt 130, - NUR119, - 

Berzerk - Laser Blast - Barnstorming - Megamania - Kaboom usw. 
statt 110,- NUR 99,- 

Alle Spiele für Atari. Bitte Scheck senden (bei NN + 5, -). Liste mit weiteren Sonder- 
angeboten gegen 2,- Rückporto bei Spezialversand H. Egertz, Postfach 1134, 
8905 Mering. 



ELE 



LRY 



Tele Play die neue schnelle Bezugsquelle ist da!! 

Tele Play ist Spitze! ! Rundumangebot für den Teleplayer 
z.B. Atari, Intellivision, ColecoVision u.v.m. 

Tele Play bietet Kauf zu (un-)möglichen Kondisü 

Tele Play schneller geht’s kaum. Tele Play-Info anfordern!! 

Tele Play, M. Kamm, Ortolanweg 26, 1000 Berlin 47 



27 






Spectravision 
bietet in 
Deutschland 
den „Quick 
Shot" an. Er 
paßt auf Atari- 
und Commo- 
dore-Compu- 
ter. Preis: rund 
85 Mark 



Mit „Track- 
ball" ver- 
kauft Coleco- 
Vision in Ame- 
rika ein Kom- 
bigerät mit 
Handreglern 
(rechts und 
links) sowie 
Steuerkugel 



Genaueres 
und schnelle- 
res Spiel ist mit 
der Trakball- 
Konsole von 
Atari möglich. 

Sie paßt für 
System 2600. 
Noch nicht in 
Deutschland 



Schon im Handel 
ist der „Video 
Command", ein 
Schnellsteuer- und 
-feuerknüppel. 
Preis: ca. 60 Mark 
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gut spielen 



Schwielen an den Händen und 
schmerzende Handgelenke kennt jeder 
eifrige Telespieler nur zu gut. Die oft 
unhandlichen Bedienungshebel sind 
die Schuldigen. In Amerika gibt es 
neue, die auch bald nach Deutschland 
kommen 



Für das neue 
Atari-System 5200 
ist diese Steuer- 
Konsole gedacht. 
Rechts und links 
vom schnellen 
Trakball gibt es 
noch die üblichen 
Handregler 



Speziell für Auto- 
rennspiele hat 
Coleco Vision das 
Lenkrad mit sepa- 
ratem Gaspedal 
entwickelt. Preis: 
ca. 250 Mark 
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Taschenbuch 



Treffpunkt für Liebhaber 
heiterer Unterhaltung. 

EHAPA Taschenbücher - 
eine Auswahl aus den 
Werken weltbekannter 
Cartoonisten. Zündender 
Witz in Großauswahl. Hier ist 
für jeden Geschmack das 
richtige dabei, a /> J\ , 



Nervensage 



Öfter mal zum eigenen Spaß oder 
als kleines Partypräsent mitnehmen! 







Schach- und Skat-Computer 



Schach am Bild- 
schirm oder ge- 
gen die Maschi- 
wird immer 
populärer 



ZUG UM ZUG 




BLINKSIGNAL 



Langsam werden sie ernst genommen. 
Die Computer-Programme der Schach- 
und Skat-Computer werden immer besser. 
Selbst ausgefuchste Profis kämpfen 
immer verbissener gegen sie 



S elbst Schachgroßmei- 

ster hatten gegen das 
teuflische Computerge- 
hirn aus Deutschland mit 
ernsthaften Schwierigkeiten 
zu kämpfen. Das spielstarke 
Programm, das auch für 
Clubmitglieder eine große 
Herausforderung ist, ermög- 
licht 3500 Spiel-Varianten, 
macht Zugvorschläge und ar- 
beitet als Lehrmeister auf sie- 
ben verschiedenen Spielstu- 
fen. Dabei wird jeder Zug 
durch Aufleuchten kleinerer 
Lämpchen in den einzelnen 
Feldern angezeigt. 

Mephisto, der einzige deut- 
sche Schachcomputer, aus 
wertvollen Edelhölzern in In- 
tarsienarbeit gefertigtes Sen- 
sorenbrett in Turniergröße 
(50x50x8 cm), ist der Hit 
unter den elektronischen 
Schachspielen. 

Vor gut einem Jahr ging 
Mephisto sogar mit auf die 
Reise in das Schachkönigreich 
Sowjetunion. Bundesdeutsche 
Schachspieler fuhren damals 
nach Moskau und hatten den 
Schachcomputer Mephisto im 
Gepäck. Beim Simultanspiel 
stand Mephisto gegen den Ex- 
Weltmeister Wassili Smyslow 
als einziger auf Gewinn, 
scheiterte letztlich aber an der 
Routine des Sowjet-Meisters. 

Trotzdem, die sowjetischen 
Experten zeigten sich sehr be- 
eindruckt von den Spiellei- 
stungen des Mephisto. Sie wa- 
ren erstaunt darüber, daß es 
einer deutschen Firma gelun- 
gen ist, in einem so kleinen 
Gerät ein so leistungsfähiges 
Programm unterzubringen. 

Auch international kann 
sich Mephisto sehen lassen. 
Ganz vorne mit dabei war er 
bei einer umfangreichen Un- 
tersuchung der US-Fachzeit- 
schrift „Computer Chess Di- 
gest“. Unter Turnierbedin- 
gungen - 40 Züge in zwei 
Stunden - mußten die spiel- 
stärksten Geräte jeder gegen 
jeden zehnmal gegeneinander 
antreten. Nach insgesamt 130 
Turnierpartien unter Aufsicht 
des amerikanischen Schach- 
Experten Professor Dr. Enri- 



31 



Je nach Spielstärke 

setzt einen der Computer in fünf Sekunden matt 




em Gehirn: Conchess-Gei 



Für die Hosentasche: Mephisto junior (298 Mark 



Teuer: Rund 1 800 Mark kostet der Spielpartner von Milton Bradley 













i n Novag für 298 Mark 



que Irazoqui zeigte sich fol- 
gendes: Nur ein Gerät, aller- 
dings teurer als 4000 Mark, 
lag vor dem Mephisto (700 
Mark). Ein gewaltiger Preis- 
unterschied bei fast gleichwer- 
tiger Qualität. 

Die Produzenten protzen 
mit solchen Superlativen. Es 
gibt kaum eine Firma, die 
nicht irgendeines ihrer Geräte 
als „Weltmeister“ plakatiert. 
Nicht immer zu Unrecht, 
denn die Programme werden 
von Jahr zu Jahr besser. Im 
September 1983 wird der Me- 
phisto III erwartet. 

Thomas Nitsche (30), Di- 
plom-Mathematiker, der seit 
vielen Jahren in der Entwick- 
lung von Computerprogram- 
men arbeitet (unter anderem 
auch für Mephisto), be- 
schreibt die Verbesserungen 
des Mephisto III: „Das be- 
ginnt mit neuen Ausstattungs- 
Eigenschaften wie zum Bei- 
spiel dezimale Stellungsbe- 
wertung, die Vorausberech- 
nungen werden noch genauer 
und detaillierter. Das neue 
Computer-Programm des 
Mephisto verhält sich noch 
menschenähnlicher. Eine 
Vorausberechnung von 19 
Zügen wird nicht unmöglich 
sein. So wird die Erkennung 
von Kombinationen sehr viel 
schneller möglich sein. Bis zu 
20mal.“ 

Und wie geht es dann wei- 
ter? Kommt der Großmeister 
im Taschenformat? Thomas 
Nitsche meint dazu: „Die Ent- 
wicklung könnte theoretisch 
beliebig weit gehen.“ Ob es so 
weit kommen wird, kann je- 
doch niemand mit Bestimmt- 
heit Voraussagen. 

In Deutschlands Haushal- 
ten stehen mittlerweile über 
550 000 Schachcomputer, 
fand der Münchner Impor- 
teur der Schachcomputer-Se- 
rie „Conchess“, Peter-Ingolf 
Gericke, heraus. Und weitere 
1,5 Millionen Haushalte ha- 
ben starkes Interesse, sich 
solch einen Schachzwerg zu- 
zulegen. 

Klar, daß das die Hersteller 
nicht ruhen läßt. Sie bringen 



Schach 


. 


Computer 


Name 


*Preis 


Novag Micro II 


139, - 


Novag Dynamic 


298,-— 


Novag Constellation 


398,- 


Novag Savant II 


798,- 


Novag Savant Royale 


998,- 


Novag Chess Robot 


2998, - 


Mephisto 


458,- 


Mephisto Junior 


298,- 


Mephisto II 


698,- 


Mephisto ESB 


1598, — 


Sandy-Destiny 




Mini-Master S 


298,- 


Sandy „Mate“ 


798,- 


SandyTSB4 


1498,- 


Conchess Ambassador 798, - 


Milton 


1800,- 


Sensory 9 (Fidelity) 


498,- 


Chess Challenger 




Sensor ca. 500, — 


Philips C 1070 ca. 400,- 


Interton (Cassette 13) 


269,- 


Atari (Cass. CX 2645) 


109, - 


Unimex (VC 3023) 


199,- 


Hanimex Star Chess ca. 90, - 


Intellivision 


149,- 


Novag Micro Skat 


298,- 


♦Preisangaben ohne Gewähr 





die kleinen Maschinen in im- 
mer neuen Varianten heraus. 
Mit einer sensationellen Neu- 
heit hat die Münchener Firma 
Consumenta Computer unter 
dem Markennamen „Con- 
chess“ drei Schachcomputer 
auf den Markt gebracht, die 
so konzipiert sind, daß man 
auch noch die Elektronik der 
Zukunft mühelos integrieren 
kann. Dies sind die ersten Ge- 
räte der Welt, bei denen Mi- 
kroprozessor und Programm 
als flache austauschbare Cas- 
sette im Boden des Spielbretts 
integriert sind. 

Dort läßt sich die „Wunder- 
schachtel“ so unkompliziert 
wie eine Musik-Cassette her- 
ausnehmen und gegen äußer- 
lich gleichgroße, aber intelli- 
gentere Mikroprozessor-Cas- 
setten der Zukunft auswech- 
seln. Damit ist es erstmals 
möglich, die Spielstärke eines 



Schach-Computers analog 
mit eigenem Können zu stei- 
gern. Auf Wunsch spuckt er 
Zugvorschläge aus, warnt vor 
der voraussichtlichen Spiel- 
entwicklung und schlägt 
freundlicherweise Alarm, 
wenn der Gegner ins Matt 
rennt. 

Zum Nachvollziehen der 
einzelnen Spielzüge läßt sich 
auch noch ein Drucker an- 
schließen, der jeden Zug no- 
tiert. Der Preis dieser voll- 
elektronischen Maschine: 
2998 Mark. Im Gegensatz 
zum „Robot Adversary“: 
1998 Mark. 

Auch der Spielzeug-Her- 
steller Milton Bradley (Fürth) 
fordert die Schachexperten 
heraus. Ein Schachcomputer, 
der seine Figuren selbst zieht, 
wird seit der Nürnberger 
Spielwarenmesse 1983 ange- 
boten. Er hat zwölf Spielstär- 
ke-Grade, für jede Leistungs- 
form wird etwas geboten. Auf 
Tastendruck zeigt er an, wel- 
che Züge möglich sind, ohne 
daß der Spieler Gefahr läuft, 
sich ins Matt zu setzen. Das 
Spiel kann bei jedem Stand 
unterbrochen werden. Gege- 
benenfalls bringt der Compu- 
ter alle Figuren in Startposi- 
tion. 

Elektronische Steckschachs 
gibt es auch. Für 400 Mark 
entwickelte die Münchner Fir- 
ma Sandy Electronics den 
„Destiny Mini-Master“. Eine 
weitere Neuheit von Sandy 
Electronic ist „Mate“, das in 
Verbindung mit der dazuge- 
hörigen Schachprogramm- 
Cassette für knapp 800 Mark 
den Heimcomputer Apple II 
zu einem leistungsfähigen 
Schachpartner umfunktio- 
niert. 

Die Bedienung des Gerätes 
ist einfach: Während die 

Schachpartie auf einem Sen- 
sorbrett durchgeführt wird, 
kann auf dem Apple II-Moni- 
tor die Schachbrettdarstellung 
betrachtet werden, oder auf 
Anzeige der gesamten Spiel- 
notierungen umgeschaltet 
werden. Als Besonderheit 
können Hobby-Programmie- 
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2645 ) # Unimex (VC 3023 
Schach) und Intellivision ha- 
ben Bildschirmschach im An- 
gebot. 

Mit einer besonderen Va- 
riante ist Hanimex am Markt: 
„Star Chess“, Sternen-Schach 
also, spielt sich da auf der 
Mattscheibe ab. Es ist „genau 
wie Schach, aber in Welt- 
raumatmosphäre“, steht im 
Prospekt. Und: „Ihre Schach- 
figuren haben mehr als ein 
Leben, Sie können Ihre Figur 
im Weltall verschwinden las- 
sen.“ 

Längst hat sich die Compu- 
tertechnik auch in die Karten- 
spiele eingeschlichen. Schach 
war nur der Anfang. Für Ehe- 
männer, die gerne Skat spie- 
len, aber ungern in die Kneipe 
gehen oder denen immer der 
dritte Mann fehlt, sind die 
Skatcomputer gedacht, die es 
neuerdings gibt. Ob alleine 
oder zu zweit gegen den Rech- 
ner, beides ist möglich. 

Die Skatmaschine spielt in 
der Regel in vier Schwierig- 
keitsstufen - vom Anfänger 
bis zum Routinier. Sie mischt 
automatisch und teilt die Kar- 
ten nach dem Zufallsprinzip 
aus. Sie reizt wie ein richtiger 
Profi. Auch die Skatregeln 
kennt der Computer genau. 
Der Grand wird entweder mit 
20 oder mit 24 gespielt; „Kon- 
tra“, „Re“, „Bock“ kann an- 
gesagt werden, ebenso 
„Schneider“ und „Schwarz“. 
Dazu blinken dann zwei Skat- 
karten deutlich auf. 

Und am Spielende können 
die Karten noch einmal abge- 
rufen werden, so daß man 
auch die Kontrolle hat, was 
überhaupt im Skat lag. Preis: 
knapp 300 Mark. 

Versierte Skatspieler kön- 
nen sich mit dem elektroni- 
schen Kartenspieler noch 
nicht so recht anfreunden. 
Lisa Rix, eine passionierte 
Skatspielerin aus Kiel, meint: 
„Lebhafte Kommunikation 
nach dem Spiel muß sein. Das 
gibt dem Skat erst den letzten 
Schliff.“ Da kann der Com- 
puter (noch) nicht mithalten. 

Rainer Schneekloth. 



Am Bildschirm: Fast jeder Telespiel-Hersteller bietet Schachcassetten an 



Für Könner: Novag Robot für 2998 Mark Für 1 600 Mark: Mephisto mit Brett 



rer auch ihre eigenen Schach- 
programme verwenden. 

Für knapp 500 Mark gibt’s 
einen der spielstärksten 
Schachcomputer überhaupt: 



den Chess Challenger Sensor 
9 von Fidelity. In seinem 
Elektronenhirn sind mehr als 
16 000 Halbzüge gespeichert. 
Wer will, kann auch am 



Fernseher das königliche 
Spiel spielen. Telespielherstel- 
ler wie Philips (C 1070 Video- 
pac-Cassette), Interton (Cas- 
sette 13), Atari (Cassette CX 
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DIE LOSUNG 



Hier ist das Programm für das 
Computerspiel mit den Banknoten aus 
dem letzten Heft. Wenn Sie Ihren 
Heimcomputer mit diesem Basic- 
Programm füttern , klappt ’s 



10 Rem *** Hohe Bankno- 
ten drucken *** 

20 Home 

27 : 

28 Rem *** Eingabe *** 

29 : 

30 Print „Hohe Banknoten 
drucken“ 

40 Print 
» 



55 Print: Print „Hallo! Ich 
heiße Freddy der Fäl- 
scher.“ 

60 Print: Print „Wie heißt 
du?“: Print : Print 
70 Print: „Tippe Deinen Na- 
men ein und drücke dann 
die Taste “;: Flash : Print 
„Return“;: Normal 
75 Print 

80 Print : Input „Diese Taste 
mußt Du immer nach ei- 
ner Eingabe drücken. 
Also gebe jetzt Deinen 
Namen ein!“ ;A$ 

90 Print 

100 Print „O.K.,“;A$: Print 

110 Print „Wir wollen zusam- 
men hohe Banknoten 
drucken. Die Spielregeln 
kennst Du ja!?“ 

120 Print : Print „Wenn 

nicht, laß sie Dir noch- 
mals erklären“ 

130 Print : Print „Bist Du be- 
reit?“;: get B$ 

140 IF B$ = „N“ Then Print : 
Print „Lies die Spielre- 
geln nochmals!!“: go to 
130 

145 IF B$ < > “ J“ go to 130 

150 Home 

154 : 

155 Rem *** Anzahl der Run- 
den *** 

156 : 

160 Input „Wie viele Bankno- 
ten soll jeder von uns 
drucken?“ ;R 

165 Print : Print „Wenn Du 
einverstanden bist, fange 
ich jetzt an.“ 

168 Print : Print „Ich fange 
auch an,“;A$;“, wenn Du 
nicht einverstanden bist.“ 

169 go sub 2000 

170 go sub 2000 

172 ForK = 1 to R 



175 Al = 0:A2 = 0:A3 = 
0:A4 = 0:B1 = 0:B2 = 
0:B3 = 0 
180 Home 
190 Inverse 

200 Print „Wir drucken unse- 
re“ ;K;“. Banknote.“ 

210 Normal 
220 Print : Print : 

233 go sub 1000 
235 go sub 2000 
240 Print „Mein erster 
Wurf:“ ;W 

242 : 

243 Rem *** Strategie *** 

244 : 

250 If W = 5 or W = 6 then 
Al = W 

260 If W = 3 or W = 4 then 
A2 = W 

270 If W = 1 or W = 2 then 
A3 = W 
280 Print 
290 go sub 2000 
295 go sub 1010 
300 Print : Print 
305 go sub 1000 
307 go sub 2000 
310 Print „Dein erster Wurf 
:“;W 

312 go sub 2000 
315 Print 

320 Input „An welche Stelle 
setzt du deine Zahl?“;S 

330 IfS = 1 then Bl = W 

331 IfS = 2 then B2 = W 

332 IfS = 3 then B3 = W 
335 go sub 2000 

340 Print : go sub 1020 
345 go sub 2000 
350 Print : Print 



» 



355 Print 
360 go sub 1000 
365 go sub 2000 
370 Print „Mein zweiter Wurf 
:“;W 

379 : 

380 Rem *** Strategie *** 

381 : 

390 If Al > O then go to 410 
400 If A2 > O goto 430 



405 If W > =4 then Al = 
W: go to 450 
407 A2 = W: go to 450 
410 If W > =4 then A2 = 
W: go to 450 
420 A3 = W: go to 450 
430 If W > =4 then Al = 
W: go to 450 
440 A3 = W 
450 go sub 2000 
460 : Print : go sub 1010 
470 Print : Print 
480 go sub 2000 
490 go sub 1000 
500 Print „Dein zweiter 
Wurf“; W 
505 go sub 2000 
510 Print: Input „An welche 
Stelle setzt du deine 
Zahl?“; T 
515 go sub 2000 
520 If T = S then: Print: 
Print „Alter Gauner. Die 
Stelle ist schon besetzt!“: 
Go to 510 

530 If T = 1 then Bl = W 

531 If T = 2 then B2 = W 

532 If T = 3 then B3 = W 
540 Print: go sub 1020 
545 go sub 2000 

550 Print: Print „ 



555 Print 
557 go sub 2000 
560 go sub 1000 
570 Print „Mein dritter 

Wurf:“; W 

590 If Al = 0 then Al = W 
600 If A2 = 0 then A2 = W 
610 If A3 = 0 then A3 = W 
615 go sub 2000 
620 Print: go sub 1010 
630 Print: Print: go sub 1000 
640 go sub 2000 
650 Print „Dein dritter 

Wurf:“; W 
660 Print 

670 If Bl = 0 then Bl = W 
680 If B2 = 0 then B2 = W 
690 If B3 = 0 then B3 = W 
695 go sub 2000 
700 go sub 1020 
720 S1 = 100* Al + 10* A2 
+ A3 



730 S2 = 100 * Bl + 10 * 
B2 + B3 

740 W1 = W1 + S1 
750 W2 = W2 + S2 

752 go sub 2000 

753 go sub 2000 
755 Home 

760 Inverse: Print „Gutha- 
ben von Freddy dem 
Fälscher nach“ 

770 Print: Print „Der“; K; “ 
„Runde“;: Normal: 

Print “ : “; W1 
780 Inverse : Print : Print : 
Print „Guthaben von 
Bankier“; A$; „Nach“ 
790 Print : Print „Der“; K; 
“.Runde“; : Normal : 
Print “ : “; W2 
800 go sub 2000 
805 If K < = R-l go to 
3000 

810 Next K 

815 Print : Print : Print 
820 Flash 

830 If W1 < W2 then 
Print „Kannst du mir ein 
bißchen Geld leihen?“: 
Normal : End 

840 Print „Armes Schwein, 
du hast leider verlo- 
ren.“: Normal : End 

997 : 

998 Rem *** würfeln *** 

999 : 

1000 W = Int (1 + 6 * RND 
[1]): Return 

1007 : 

1008 Rem *** Banknoten *** 

1009 : 

1010 Print „Meine Banknote : 
“;A1;“ “;A2;“ “; A3: Re- 
turn 

1020 Print „Deine Banknote : 
“; Bl;“ “;B2;“ “;B3: Re- 
turn 

1997 : 

1998 Rem *** Warteschleife 
*** 

1999 : 

2000 For I = 1 to 2000: Next I 
2010 Return 

2997 : 

2998 Rem *** Warten auf die 
nächste Runde *** 

2999 : 

3000 VTAB 22 

3010 Print „Betätige eine be- 
liebige Taste.“ 

3020 Print : Print A$;“, um 
fortzufahren. “;: get B$: 
go to 810 





ÖMPÖSER 

mm 



Bringen Sie Ihrem Heimcomputer 
die Flötentöne bei. Wer mit der 
Maschine schon umgehen kann, für 
den ist das Musizieren auf 
Knopfdruck kein Problem mehr. 
Wer will, kann auch richtig 
komponieren und mehrere 
Instrumente zusammenmischen. 
Wenn das Mozart oder Beethoven 
geahnt hätten 



BLATT 
IST JETZT 
DER BILD- 
SCHIRM 



Heimcompiffter wie der von Atari sind die 
modernen Musikpartner 




W er sich früher von 
der leichten Muse 
küssen lassen 
wollte, um beispielsweise ein 
Musikstück zu komponieren, 
war weitgehend auf göttliche 
Eingebung angewiesen. 

Ambitionierte Komponi- 
sten von heute benötigen zwar 
auch eine gewisse Portion 



Auf Knopfdruck ist jetzt 
jeder Herbert von Karajan 



Phantasie, um zu Werk zu 
kommen. Sie können sich 
aber auch einer ganzen Reihe 
irdisch-technischer Hilfsmit- 
tel bedienen. 



Casio CT- 
7000: Die 
Töne von 20 
verschiede- 
nen Instru- 
menten und 
mehrere 
Background- 
rhythmen stek- 
ken in dem 
Stereogerät 



Casio CT-405: 
Das Gerät um- 
faßt vier Ok- 
taven und 1 2 
verschiedene 
Background- 
rhythmen. 

Der Klang von 
20 Instrumen- 
ten ist 
gespeichert 



„Synsonics 
Drums" nennt 
Mattel das 
kleine Schlag- 
zeua. Die Mu- 
sik kann über 
Lautsprecher 
oder Kopf- 
hörer gehört 
werden 



So brauchen Piano-Fans 
schon lange kein Klavier mehr 
zu kaufen, nur um Klavier- 
Töne zu erzeugen. Möglich 
macht dies unter anderem der 
Taschen-Synthesizer von Ca- 
sio, der, in den äußeren Ab- 
messungen eines französi- 
schen Weißbrotes, eingegebe- 
ne Tonfrequenzen wahlweise 
mit dem Klangbild eines Kla- 
viers, einer Flöte oder auch ei- 
ner Violine versieht. 

Das vorerst letzte Glied in 
der Kette der Komponisten- 
Hilfen, die einerseits den tech- 
nischen Aufwand auf ein Mi- 
nimum reduzieren, anderer- 
seits aber gerade durch ihre 
Vielseitigkeit die Inspiration 
des Musikfreundes fördern, 
sind die unter dem Sammelbe- 
griff „Music-Composer“ zu- 
sammenfaßbaren Programm- 
Moduln. Mit Hilfe eines 
Computers ermöglichen sie 
das Komponieren am heimi- 
schen TV-Schirm. 

Damit eröffnet sich Hobby- 
Musikern die optische Dimen- 
sion. Man hört nicht nur, was 
gespielt wird, sondern kann es 
gleichzeitig auf dem Bild- 
schirm ablesen. Und was das 
Gedächtnis entlastet, kommt 
der Spiel-Laune zugute. Mit 
etwas Notenkenntnissen und 
etwas Geduld (die Betriebsan- 
leitung lesen) lassen sich mit 
den „Music-Composern“ je 
nach Kapazität selbsterdachte 
Stücke beliebig variieren. 
Oder auch aus Beethovens 
Neunter und Tschaikowskys 
Klavierkonzert Nummer 1 b- 
Moll ein Klassiker-Arrange- 
ment mixen. 

Bei den Programmen, die 
derzeit auf dem deutschen 
Markt angeboten werden, 
fällt vor allem ein Produkt 
des Branchenführers Atari ins 
Auge: der Music-Composer 
mit der profanen Modellbe- 
zeichnung CXL 4007. 

Die entsprechende Hardwa- 



re vorausgesetzt - in diesem 
Fall die Atari-Computer 400 
oder 800 -, ist das Kompo- 
nieren am Bildschirm - Her- 
bert von Karajan möge verzei- 
hen - nur eine Frage des 
richtigen Knopfdrucks. 

Das musikalische Spielfeld 
ist dabei durch folgende Mög- 
lichkeiten abgesteckt: 

Die Speicherkapazität er- 
laubt die Aufstellung von bis 
zu zehn Musiksätzen (Bild- 
schirmbreiten), die jederzeit 
abrufbar bleiben. So sind 
auch umfangreichere Stücke 
kein Problem; für einen nach- 
empfundenen Beatles-Song 
reicht es allemal. Dabei lassen 
sich auch einzelne Noten - 
ähnlich wie bei Textverarbei- 
tungssystemen - austau- 
schen, ohne daß das Gesamt- 
werk aus den Speicher ge- 
löscht werden muß. 

Das Ganze kann man auf 
drei Oktaven ausbreiten, was 
deshalb von Interesse ist, weil 
insgesamt vier „Stimmen“ se- 
parat eingegeben und an- 
schließend übereinander ge- 
legt werden können. Das er- 
gibt zwar noch nicht die 
Fischer-Chöre, doch so findet 
sich zur Melodie, die auf dem 
Schirm samt Notenlinien wie- 
dergegeben wird, beispiels- 
weise eher die passende Baß- 
Begleitung. 

Selbstverständlich sind 
sämtliche Charakteristika ei- 
nes Musik-Stückes, wie Ton- 
art, Rhythmus, Tempo und 
Lautstärke frei kombinier- 
und veränderbar. So kann die 
Hauptmelodie durch leisere 
Begleit-Töne untermalt wer- 
den und geht nicht im Stim- 
mengewirr unter. 

Überdies sind ganze Sätze 
komplett transportierbar, das 
heißt, vollständig von E-Dur 
nach F oder von Cis nach A 
vertauschbar. 

Wer nach vollbrachtem 
Werk seine musikalische 
Ideensammlung ungern wie- 
der löscht, stöpselt am besten 
einen Recorder an (Atari 410 
Programm-Recorder), der al- 
les auf Cassette aufnimmt. 
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Das 

stimmt! 



Ich mach' ja mit! Wie ^ 
soll ich euch denn sonst 
ins Gefängnis zurückbrin- 
gen, wenn ihr mich um-, 
^ legt? A 



Entweder du 
machst mit, oder 
wir legen dich auf 
der Stelle um! 



Klappe, 

Averell! 



TEXT GÜSCWW 



ZUOtWNGtN 



Klappe, 

Averell! 



Klappe, 

Averell! 



Siehst du, Joe! So ist 
es doch gleich viel 
lustiger I ^ 



Ein Paradies für Galgenvögel— 

... wollen die berüchtigten Dalton-Brüder gründen, nachdem sie das 
Steineklopfen im Knast mal wieder gründlich satt haben. DALTON 
CITY soll die Stadt ihrer Träume heißen. Mit Spielhöllen, eigenen 
Banken zum Ausrauben und so. Alle Gangster der näheren Umge- 
bung sind eingeladen, dabei zu sein. - Mustercowboy LUCKY 

LUKE kann da natürlich 

, nicht tatenlos zuschauen... 



Diese tollen 
LUCKY LUKE- 
Abenteuer 
sind auch noch 
alle zu haben: 



ojmim 



mmm 



Gewünschtes vorher in Ruhe auf dieser Einkaufs- 
hilfe ankreuzen und vorlegen. y\ 

rn fMWTf * HWW Ich möchte aut jeden Fall den neuesten LUCKY LUKE> ^ 
Mw WH NH MvHnM Außerdem noch was ich nachfolgend angekreuzt habe: y 



Isumurcs 



Falls beim Zeitschriftenhändler wider Erwarten Jeder Band broschiert DM 5,30 

nicht vorhanden, Einkaufshilfe auf Postkarte kleben, 

Absender nicht vergessen, und einsenden an. □ per Nachnahme 

EHAPA VERLAG GMBH 

Postfach 1215 r-i Vorauszahlung Pschk. Stgt. Nr 7104-708 

7000 Stuttgart 1 Commerzbank AG Stgt. Nr. 5204938 



© Dargaud Editeur Paris von Goscinny und Uderza 
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Bitte ankreuzen! 











Zwischen Idee und fertigem 
Werk liegt freilich ein gewis- 
ses Know-how, das sich aber, 
so Ottmar Schreck vom Stutt- 
garter Fachbetrieb Konrad 
Westermeier, „jeder erarbei- 
ten kann, der Noten lesen 
gelernt hat“. 

Das Handbuch zum Music- 
Composer ist denn auch so 
abgefaßt, daß auch jemand, 
der zum erstenmal einen 
Computer sieht, zu Rande 
kommt. Der zwangsläufige 



Bald kommt das Orchester 
für die Hosentasche 



sette und Tastatur, die zwei 
Oktaven umfaßt und Compu- 
ter-Scheuen den Einstieg in 
die Materie erleichtert. 

„Die Kaufentscheidung für 
das eine oder andere Fabrikat 
hängt letztlich davon ab, ob 
man einen Music-Composer 
als reines Spielprogramm ver- 
wenden will, oder ob man 
gleich mit einem multifunk- 
tionalen Computer anfangen 
will“, verdeutlicht Ottmar 
Schreck. Und das ist natürlich 
auch eine Preisfrage. 

Daß Elektronik und Musik 
gut zusammenpassen, ist frei- 
lich nicht neu. Und daß sich 
Musik nicht nur elektronisch 
verstärken, sondern sogar er- 
zeugen läßt, hat man bei Ca- 
sio schon vor geraumer Zeit 
erkannt. Mit dem Casio PT- 
30, dem Nachfolge-Modell 
des PT-20, können sich Am- 
bitionierte fast schon an die 
Grenze vom Fan zum Profes- 
sional heranarbeiten. 

Das Mini-Keyboard mit ei- 
ner zweieinhalb Oktaven um- 
fassenden Klaviertastatur mo- 
duliert auf Tastendruck nicht 
weniger als acht verschiedene 
Instrumente zu insgesamt 18 
verschiedenen Rhythmen. 
Einschließlich Bossa Nova 



Nebeneffekt dabei: Man wird 
gezwungen, musikalische 
Fachbegriffe zu verwenden - 
ein autodidaktischer Lernpro- 
zeß mit sanftem pädagogi- 
schem Druck quasi. 

In der Praxis freilich sind 
neun von zehn Interessenten 
des Composers „computer- 
mäßig vorbelastet“, wie es 
Fachmann Schreck ausdrückt. 
So läßt sich der Atari-Music- 
Composter auch mit einem 
Basic-Modul bedienen, vor- 
ausgesetzt, man beherrscht 
die Computersprache Basic. 



lerdings etwas weniger Varia- 
tionsmöglichkeiten als der 
Atari-Kollege. 

Auch die Unicom Consu- 
mer Electronics GmbH (Uni- 
mex) aus Wiesbaden offeriert 
eine Video-Cassette (VC 
3017), mit der man sich am 
Bildschirm im Komponieren 
üben kann. Ein reines Spiel- 
programm, wie das Interton- 
Produkt. 

Eine interessante Variante 
bietet Philips mit seinem 
„Musiker“ an: Es ist eine 
Kombination von Musikcas- 



und Samba, die sich allesamt 
vorprogrammieren lassen. 

Für längere Musikstücke ist 
der Speicher gedacht, der ge- 
nau 2032 Noten abrufbereit 
halten kann. Ein Ausgang für 
Cassetten-Aufnahmen ver- 
steht sich da schon fast von 
selbst. 

Es kann gar nicht mehr lan- 
ge dauern, bis es ein komplet- 
tes Orchester für die Hosenta- 
sche gibt. Dank Mattel Elec- 
tronics, die ein elektronisches 
Mini-Schlagzeug - Synsonics 
Drums - auf den Markt 
brachten. Das handliche 
Trommel-Werk sieht aus wie 
ein Elektroherd aus der Pup- 
penküche und besteht aus 
zwei Tom-Toms, einer Wir- 



„Aber der Zeitaufwand, 
diese einfache Computerspra- 
che zu lernen, ist letztendlich 
auch nicht größer, als sich mit 
dem fertigen Music-Compo- 
ser-Programm auseinander- 
zusetzen“, erklärt Ottmar 
Schreck. Dazu kommt, daß 
sich mit der Basic-Sprache 
auch anderes - Kostenrech- 
nungen aller Art beispielswei- 
se - über den Computer ab- 
wickeln läßt. 

Ein musikalisches Spielpro- 
gramm für den Hausgebrauch 
bietet ebenfalls Interton Elec- 
tronic aus Köln an. Bei 
ideengleicher Grundstruktur 
hat der Interton-Benutzer al- 



Telespiel-Her- 
steller (hier 
Philips) bieten 
für den Spiel- 
computer Mu- 
sikcassetten 
an 



beltrommel - im Fachjargon 
Snare Drum genannt - , ei- 
nem Becken sowie einer pro- 
grammierbaren Baßtrommel. 

Getrommelt wird wahlwei- 
se mit handelsüblichen Stök- 
ken, mit den Fingern oder 
aber per Drucktasten. 
Grundrhythmen sind vorpro- 
grammiert. Eigenes kann ge- 
speichert werden. Und wer 
Angst hat, die Nachbarn 
könnten sich über mitter- 
nächtliche Schlagzeug-Etüden 
beschweren, kann sich auch 
einen Kopfhörer aufsetzen, 
dann hat er alles für sich. 

Für ausgesprochene Tüftler 
sind vorprogrammierte 

Rhythmen oder Klangfarben 
eher ein Greuel. Sie benutzen 
die technischen Gegebenhei- 
ten lediglich, um noch Kom- 
plizierteres auszuknobeln. 
Zum Beispiel die beiden 
Österreicher Hubert Bogner- 
mayr und Harald Zuschrader. 

Ihr in Heimarbeit weiter- 
entwickelter Music-Computer 
zeigt das Gespielte in dreidi- 
mensionaler grafischer Struk- 
tur auf dem Bildschirm. Mit 
einem „Lichtgriffel“ können 
sie dann einzelne Kurven 
nachziehen, der Computer 
setzt es dann anschließend in 
jede gewünschte Klangfarbe 
um - wenn’s sein muß, auch 
in das Geräusch von fallenden 
Regentropfen. Die beiden 
Österreicher haben sogar 
schon eine Langspielplatte 
mit den Ergebnissen ihrer 
Tüftelei - „Erdenklang“ ge- 
nannt - aufgenommen. 

Für das Gros der Hobby- 
Musiker bleibt jedoch der hei- 
mische Bildschirm das bevor- 
zugte Experimentierfeld, sei’s 
mit Spielprogrammen oder 
auch mit Hilfe ausgewachse- 
ner Computer. Und wer dann 
merkt, daß seine Komponi- 
sten-Karriere ein Flop zu wer- 
den droht, kann den musikali- 
schen Computer immer noch 
für Büroarbeiten benutzen. 
Oder er kann ihn verkaufen, 
um vom Erlös ein Abonne- 
ment für die Oper zu kaufen. 

Thomas Schulz 
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BQdergeschichten 



der Liebe 



ANGELA und 
DANIE LA möchten eine 

feste Freundschaft mit 
Ihnen eingehen 



Liebe ist das Feuer des Lebens. Lassen 
Sie sich in das Land der Gefühle entführen 
Erleben Sie die zärtlichen Abenteuer 
von ANGELA und DANIELA. Bilder- 
geschichten herzzerreißender Liebe 
und größter Enttäuschung. Geschichten, 
die wie ein Film unter die Haut gehen. 
Jeden Monat zwei abgeschlossene Foto- 
romane in Farbe. Lassen Sie sich 
keine Ausgabe entgehen! Füllen Sie den 
Abo-Coupon aus und schicken 
Sie ihn an den Verlag, dann kommen 
die Bildergeschichten der 
Liebe pünktlich jeden Monat zu 
Ihnen nach Hause. 



Traumhafte 








X Die Chance: 
Internationaler 
Wettkampf 
inLeMans 
X NeueCassetten 
X DerOub 



Telespiel-Clubs 



El 



Telespielen macht jetzt 
doppelt Spaß. Denn die 
meisten großen Cassetten- 
Anbieter haben eigene 
Clubs. Sie verteilen 
kostenlos Clubmagazine, 
informieren über die 
neuesten Spiele und ver- 
anstalten Wettkämpfe 



VIDIEGPÄC 

;cM pi 



Clubmagazine: 

Die großen Clubs, wie die 

von Atari und Philips, verschicken 

bunte Blätter an die Mitglieder 
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PHILIPS 



Den Vogel schießt Imagic mit dem 



PHILIPS 



Daumenclub ab. Erkennungs- 






merkmal auf dem Aufkleber 



ist ein dicker Daumen mit Pflaster 



CÖMMBMDift ROM 



Die Mitgliedsaus- 
weise sind Pla- 
stik karten im Stil 
der weltweit 
üblichen Kredit- 
karten 



Aufkleber und 
Auf näher sind 
selbstverständ- 
lich in den Clubs* 
Doch manche Auf- 
näher gibt es erst 
ab einer bestimm- 
ten Punktzahl 



\ 



MITGUEDS-NR. 



- 






TELE-SPIE 

gültig ab: 02/83 



Clubkarte 



Reiner Schneeklu 



^Unterschr ift i 

IMAGIC DAUMEN CLUB Postfach 2246 7U 
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W enn Klaus Wolf 
ein neues Tele- 
spiel zwischen den 
Fingern hält, vergißt er alles 
andere um sich herum. An- 
sprache nützt nichts. Und 
wenn er mal aufsteht, dann 
nur, weil ihn seine Mutter an- 
gepfiffen hat. 

Eigentlich ist es kein Wun- 
der, daß Klaus Wolf in seine 
Telespiele so vernarrt ist. 
Denn der 15jährige Elektro- 
fachschüler ist Präsident eines 
Atari-Telespiel-Clubs. Und er 
sagt: „Präsidenten müssen 

Vorbilder sein.“ 

Für seine Freunde ist der 
„Spieler aus Neuwied“ längst 
ein Idol. Denn immerhin war 
er 1982 Deutscher Pac-Man- 
Jugendmeister (10800 Punk- 
te) und Fünfter der Weltmei- 
sterschaft (13 500 Punkte). 
Darüber freut er sich beson- 
ders. 

„Captain Atari“ ist die 
größte Club-Dachorganisa- 
tion mit stattlichen mehr als 
33 000 Mitgliedern und mehr 
als 300 Einzelclubs über die 
Bundesrepublik verteilt. Soft- 
ware- und Hardware-Anbie- 
ter stricken an der Clubma- 
sche. Bei Philips heißt er 
„Commander ROM“ (7000 
Mitglieder). Activision 

(12 000 Mitglieder) hält seine 
Freunde durch den Club 
„Tele-Crack“ auf dem laufen- 
den. Und Imagic hat in sei- 
nem „Daumenclub“ rund 
2000 Mitglieder. Mattel und 
Parker stehen kurz vor dem 
Aufbau solcher Clubs. 

Eines haben sie alle gemein- 
sam: Club, das heißt Spiele, 
Wettkämpfe, direkter Infor- 
mationsaustausch mit ande- 
ren Clubmitgliedern und der 
Clubzentrale. Club, das be- 
deutet aber auch eine Menge 
anderer Vorteile: regelmäßi- 
ger Bezug einer kostenlosen 
Clubzeitschrift (einige sind 
erst in der Mache), Insider-In- 
formationen über neue Cas- 
setten und Veranstaltungen, 
bevor die Öffentlichkeit da- 
von erfährt. 

Einige Clubs (Philips, Ima- 
gic) verlangen eine einmalige 



Aufnahmegebühr, die zwi- 
schen sechs und zwölf Mark 
liegt. Wer’s geschafft hat, be- 
kommt einen Clubausweis, 
ähnlich der Euroscheck-Kar- 
te, Aufkleber, Stickers und 
bunte Stoffabzeichen. 

Doch die gibt es nicht ohne 
weiteres. Wer sie haben will, 
muß bei Star Raiders, Pac 
Man oder Pitfall ordentlich 
Punkte sammeln. Das macht 
riesig Spaß. Vor allem, weil 
die anderen Clubmitglieder 
mithalten wollen. 

Marcus Eken (15) aus Neu 
Isenburg (Activision-Mit- 
gliedsnummer 7006) ist sehr 
eifrig dabei. Er schrieb an 
„Tele Crack“ von Activision: 
„Ich habe ’Grand Prix’ in ei- 
ner Zeit unter 30 Sekunden 
geschafft und freue mich auf 
mein Stoffabzeichen für mei- 
ne Jeansjacke. Ich bin sicher, 
daß ich bald wieder von mir 
hören lasse.“ 



Die Punktzahl muß 
fotografiert werden 



Tatsächlich: Zwei Wochen 
später ging wieder ein Brief an 
Activision raus. Diesmal hat 
er mit Fernseh-„Tarzan“ Har- 
ry Pitfall, dem neuesten Tele- 
spiel-Renner, erfolgreich 
Dschungelgefahren und weit 
aufgerissene Krokodilrachen 
überwunden. Er schrieb: 
„Wie Ihr auf dem Foto seht, 
habe ich die Mindestpunkt- 
zahl von 7000 Punkten mit 
59 315 Punkten weit über- 
schritten. Ich bitte um ein 
weiteres Abzeichen.“ 

Für solche Superchamps 
gibt es bei Activision die hö- 
heren Weihen, sie werden in 
den Kreis der Elite-Spieler 
aufgenommen: in den Explo- 
rer-Club (ab 20000 Punkten). 
Das ist eine besondere Aus- 
zeichnung für die Großen un- 
ter den Telespielern. 

Klar, daß da jeder aufge- 
nommen werden will. Dem- 
entsprechend haben die Club- 
mitarbeiter zu tun: „Wir ha- 
ben über 12 000 Mitglieder“, 
sagt ein Mitarbeiter vom Tele- 
Crack-Club. „Sehr gute Spie- 



ler sind dabei. Aber mit dem 
Versand und der Beantwor- 
tung spezieller Fragen kom- 
men wir kaum noch nach.“ 

Um die Leute bei der Stan- 
ge zu halten, sind gute Einfäl- 
le nötig. Da hatte der Atari- 
Super-Club aus Witten eine 
starke Idee. Für alle Fans, die 
einmal etwas anderes erleben 
wollten, haben die Mitglieder 
eine Turncassette zusammen- 
gestellt. 

Zu hören ist ein supermo- 
dernes Konzert aus den Ge- 
räuschen der verschiedenen 
Atari-Cassetten. Daraus ha- 
ben die Profis aus Witten ein 
Ratespiel gemacht. Sieger ist, 
wer die meisten Geräusche 
den jeweiligen Telespielen 
richtig zuordnen kann. „So 
kann man die Cassetten viel 
besser kennenlernen, wenn 
man nur auf die Geräusche 
hört“, meint ein Clubspre- 
cher. 

Aber nettes Clubleben, im- 
mer die neuesten Spiele, reicht 
alleine nicht, um neue Club- 
mitglieder zu bekommen. 
Hauptargument und der 
größte Spaßmacher ist neuer- 
dings die Qualität der Tele- 
spiele. Zum Beispiel die Cas- 
setten von Imagic. Robert aus 
Dörnach in der Schweiz sagt: 
„Die gute Bildauflösung und 
die kniffligen Spiele faszinie- 
ren mich. Deshalb bin ich in 
den Daumenclub von Imagic 
eingetreten.“ 



In den Clubs gibt es immer 
die aktuellen Spielhits 
des jeweiligen Herstellers 



Hauptsächlich sind es Ju- 
gendliche, die in die Clubs 
eintreten. Und die haben 
höchst selten das große Geld 
für die neuesten Spiele in den 
Taschen. Dennoch haben sie 
meist die aktuellen Spielhits. 

Jens Dörfel, 16, aus Esch- 
born macht das ganz einfach: 
„Ich wünsche mir zum Ge- 
burtstag und zu Weihnachten 
nur Telespiel-Cassetten. So 
komm’ ich etwa auf drei 
Stück pro Jahr.“ Schlosser- 
lehrling Rudolf Tiegel, 17, 
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Ein etwas zu klein geratener Ta usend- 
füßler ist die Hauptfigur des neuesten 

A i ari- Sp iels Cent ipede I 



aus Tübingen (420 Mark 
Lohn netto) erzählt: „Ab und 
zu kaufe ich mir eine Cassette 
für meinen Atari-400-Compu- 
ter. Die tausche ich dann mit 
meinen Freunden. So kommt 
jeder zu seinem Spaß.“ Und 
der arbeitslose Mechaniker 
Clemens Kahlström, 24, aus 
Stuttgart legt mit seinen Kum- 
pels Geld zusammen. Die da- 
für gekaufte Spielcassette 
macht dann die Runde. 



Der Deutsche Jugendmei- 
ster im Pac-Man-Spielen 




Spielen, bis der 
Daumen glüht: 
Mitglieder des 
Atari-Clubs 
Neuwied 



macht’s anders. Klaus Wolf 
sagt: „Neben der Schule gehe 
ich Zeitungen austragen und 
verdiene so rund 300 Mark im 
Monat dazu. Das meiste Geld 
gebe ich für Telespiele aus.“ 



Meistens treffen sie sich 
zweimal die Woche 



Angefangen hat er mit dem 
Spiel Space-Raiders vor an- 
derthalb Jahren. Mittlerweile 
hat er acht verschiedene Cas- 



setten. Sein neuester Favorit 
ist Star Raiders. Bei dem Spiel 
geht es darum, einen mög- 
lichst hohen Offiziersrang zu 
ergattern. Zum Captain hat er 
es schon geschafft. 

Als Clubpräsident trifft er 
sich mit seinen Jungs einmal 
in der Woche. Dann werden 
die Nachrichten der Clubzen- 
trale ausgewertet und die 
neuesten Spiele bewundert. 
Nach kurzer Diskussion wird 
ein geeignetes Telespiel ausge- 
sucht und gekauft. Anschlie- 
ßend wird gespielt. Zu gewin- 
nen gibt’s nichts. Klaus Wolf 
findet das richtig: „Es reicht 
schon das Gefühl, die meisten 
Punkte zu haben.“ 

Weihnachten 1982 hat 
Klaus Wolf Urlaub in Regens- 
burg gemacht. Da war ich vier 
Tage zu Gast beim Pac-Man- 
Weltmeister persönlich. Jo- 
hann Beiderbeck, der momen- 
tan cleverste Stratege unter 
den Telespielern, hatte ihn 
eingeladen. Doch Urlaub im 
üblichen Sinne war das nicht. 
Beide saßen fast ununterbro- 
chen eine Woche vor der 
Flimmerkiste und spielten. 
Einzige Erholung war das 
Schlafen. 

Spiele hatten die beiden ge- 
nug. Der Weltmeister hatte 
seine acht Cassetten (unter 
anderem Space Invaders, Ad- 
venture, Superman) zur Ver- 
fügung gestellt. Klaus Wolf 
kramte aus seinem Handge- 
päck noch mal so viele Casset- 
ten. Johann Beiderbeck: „Sol- 
che Übungen mit gleichwerti- 
gen Partnern trainiert unge- 
heuer die Konzentration.“ 

Das Spiel des Jahres im 
Atari-Club heißt Centipede. 
Centipede ist ein etwas zu 
klein geratener Tausendfüß- 
ler, der mit scharrendem Tap- 
Tap-Geräusch durch die Vi- 
deowelt stapft. Mit einer Ka- 
none, die der Spieler im unte- 
ren Drittel des Bildschirms 
frei bewegen kann, gilt es, den 
monströsen Marschierer - 
und andere gefährliche Insek- 
ten - zu bekämpfen. Das ist 
nicht einfach, denn dem Cen- 
tipede muß jedes Glied ein- 



zeln abgeschossen werden. 
Doch hat er die unangenehme 
Eigenschaft, sich wie eine Hy- 
dra zu vermehren. Wird ihm 
etwa das Mittelglied wegge- 
schossen, marschieren fortan 
zwei (kürzere) Centis über den 
Bildschirm. 

Stehen Meisterschaften auf 
dem Terminplan, üben die 
Mitglieder stundenlang. Dann 
gibt es für jeden Ortsclub eine 
Centipede-Cassette kostenlos. 
Zum Üben. Jeweils die beste 
Punktzahl wird vom Fernse- 
her abfotografiert und an die 
Clubzentrale geschickt. Wer 
da in der Spitze mit dabei ist, 
darf um die Deutsche Meister- 
schaft und die Weltmeister- 
schaft kämpfen. 



Der Pac-Man-Weltmeister 
ist in allen Clubs Mitglied 



Beim Philips-Club ist es 
ähnlich. Alle Clubmitglieder, 
die das Philips-Grundgerät G 
7000 zu Hause stehen haben, 
dürfen mitmachen. Bei den 
Philips-Meisterschaften in 
diesem Frühjahr in Köln wird 
„Autorennen“ gespielt. Der 
Sieger darf im Juni zur Welt- 
meisterschaft nach Le Mans. 
Der Clou: Währenddessen 

findet dort auch das berühmte 
24-Stunden-Rennen statt. 

Spiel-Profis sehen auf diese 
Weise die Welt. Immer vor- 
ausgesetzt, man ist Mitglied in 
sämtlichen Telespiel-Clubs. 
Johann Beiderbeck, der Welt- 
meister, ist so einer. Gleich- 
zeitig ist er im Daumenclub 
von Imagic, Tele-Crack (Acti- 
vision) und im Atari-Club. 

Da müßte er doch über die 
Telespiel-Welt Bescheid wis- 
sen, sollte man meinen. Doch 
Johann Beiderbeck bedauert: 
„Im Moment bekomme ich 
die neuesten Informationen 
aus der Werbung in Zeitungen 
oder vom Fernsehen. Die 
Clubs sind entweder im Auf- 
bau oder total überlastet.“ 

Kein Wunder, denn fast 
täglich schießen neue Clubs 
aus dem Boden, kommen 
neue Mitglieder dazu. 

Rainer Schneekloth 








Der Große Panda: WWF Symbol für den Naturschutz. 



Der Große Panda braucht Ihre Hilfe 



D er Große Panda, auch Bambus- 
bär genannt, gehört zu den am 
stärksten vom Aussterben bedroh- 
ten Tierarten. Weniger als tausend 
sind in ihrer chinesischen Heimat 
noch am Leben. In einer beispiel- 
haften Zusammenarbeit suchen die 
Volksrepublik China und der WWF 
(World Wildlife Fund) derzeit nach 
Wegen, dieses seltene und viel- 
bewunderte Tier zu retten. Doch 
der Große Panda ist leider nur ein 
Beispiel für die bedrohte Natur. 
Mehr als 1700 Tier- und ungezählte 
Pflanzenarten sind vom gleichen 
Schicksal betroffen, wenn nicht 
umgehend Maßnahmen zu ihrer 
Erhaltung ergriffen werden. Auch 
Sie können helfen. Mit Ihrer Unter- 
stützung der internationalen Natur- 



schutzorganisation WWF, die sich 
weltweit für die Rettung der bedroh- 
ten Tierwelt engagiert. Und dabei 
für den Schutz aller Lebewesen und 
ihrer Lebensräume eintritt. 

Viele gefährdete Tierarten 
würden wahrscheinlich heute nicht 
mehr existieren ohne den tatkräfti- 
gen ideellen und materiellen Ein- 



satz von weitsichtigen Förderern 
unserer Stiftung, die ihre Arbeit 
ausschließlich aus Spenden finan- 
ziert. 

Helfen auch Sie. Damit unsere 
Erde nicht zu einem toten Planeten 
wird. 

Ihre Kinder werden es Ihnen 
danken. 



r&' Auch ich will den Panda- Bären vor der Ausrottung schützen. Bitte schicken 
Sie mir kostenlos Informationen über den WWF. 

□ Ich möchte Förderer für den Naturschutz werden. Mein jährlicher Beitrag 
für den WWF: 

DM 

Name 



Straße 



PLZ/Ort 




Umweltstiftung WWF-Deutschland 
Sophienstraße 44, 6000 Frankfurt/Main 90 
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Diese Anzeige wurde von Heumann, Ogilvy & Mather, Frankfurt, ohne Honorar gestaltet. Sie ist nicht aus Spendenmitteln finanziert. 
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Deutschlands heimliche Hauptstadt 
isj nicht nur die Hochburg der 
G emütlichkeit und des Biertrinkens. 

In München gibt es auch Europas] 
größte Spielhalle . Bei wehr als 
250 Spielen ist jeden Tag Sport, Spiel 
' und Spannung 
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H art rockt es aus un- 
sichtbaren Lautspre- 
chern. 

„Point of no return“, der 
Dauerhit der amerikanischen 
Gruppe Kansas, knallt ohren- 
betäubend durch den 
schummrig gelben Raum. 
Immer wieder. 

Grelle Blitze zucken wild 
durcheinander, Lasergeschos- 
se gleißen durch den Kosmos, 
„Spsch“, „jing“, „grok“, 
„zap“, „kaboom“, „rtrtrt“ 
klingt es aus allen Ecken. 
Fanfaren peitschen den Rock- 
sound. 

Marionettenartig und kon- 
zentriert verbeißen sich Men- 
schen an mannshohen Ma- 
schinen. 

Zitternd, triefend vor 
Schweiß kämpfen feuchte 
Hände die Schlacht gegen das 
feindliche Imperium. 

Brennender Ehrgeiz durch- 
zieht die tiefstehenden Schwa- 
den des Zigarettenqualms. 
Man spürt es. 

Hier ein Fluchen, ein zorni- 
ger Tritt gegen den Kasten. 
Da auch Erleichterung, Jubel- 
schreie, strahlende Gesichter. 
Video-Alltag in Deutschlands 



größter Spielhalle - das Las 
Vegas City in München. 






Über 250 Video-Spiele, Si- 
mulatoren und elektronische 
Flipper sind hier auf zwei 
Stockwerke verteilt. Über 
2500 Besucher täglich versu- 
chen, einem dieser Elektro- 
nikkästen den Kneipen-Re- 
kord einzupunkten. Doch den 
wenigsten gelingt das. Bis es 
soweit ist, verschwinden oft 
mehrere hundert Münzen in 
den Schlitzen der Geräte. 

Einer, der es geschafft hat 
für einen Tag Held zu sein, ist 
Gustl Sammerl (18) aus Un- 
terföhring. Erfolgreich rettete 
er die Stadt vor den Todes- 
kommandos aus dem Him- 
mel. die „Missile-Comand“- 
Maschine dankte es ihm mit 
243 051 Punkten. Zufrieden 
geht er zu seinem seit Stunden 
abgestandenen Bier, nimmt 
einen Schluck, fertig für die 
nächste Runde. 

Der Gustl ist arbeitslos. Ei- 
nen Job hat er nie gelernt. 



„Nach der Schule“, erzählt er 
im breitesten Bayerisch, 
„nach der Schul’ bin ich 
gleich als Hilfsarbeiter in die 
Maschinenfabrik für 9,10 
Mark die Stunde.“ 

Heute bekommt er im Mo- 
nat rund 500 Mark an Ar- 
beitslosenhilfe. „Jeden zwei- 
ten Tag spiel’ ich an so einem 
Ding, schieß’ ich alles ab.“ 

Für eine Mark schafft er’s 
wirklich lange. Bei dem Welt- 
raumspektakel „Tempest“ nie 
unter einer halben Stunde. 
Viel Zeit hat er ja, der Gustl. 
„Der höllische Sound macht 
mich so an, da fühl’ ich mich 
richtig stark nachher“, freut 
sich der junge Bayer. Mehr als 
100 Mark im Monat steckt er 
nicht in die Automatenschlit- 
ze. Das ist nicht viel. Andere 
pumpen ihren ganzen Lehr- 
lingslohn in die Groschengrä- 
ber. 

Richtig süchtig nach diesen 
Kästen ist der 31jährige Bank- 
angestellte Klaus Frank (1800 
Mark netto) aus dem Stutt- 
garter Beton-Stadtteil Fasa- 
nenhof. „Das Schlimmste, 
was einem in einer Spielhölle 
passieren kann, ist, wenn du 



zuviel Markstücke in den Ho- 
sentachen mit dir rum- 
schleppst. Da bist du ganz 
scharf darauf, die ganze Koh- 
le zu verspielen. Scheinehen 
sitzen da schon ein wenig fe- 
ster.“ 

Im Las Vergas in München 
war er bisher noch nicht. 
Aber auch bei den sparsamen 
Schwaben ist es leicht, das 
Geld auf diese Art loszuwer- 
den. So an die 200 Mark sind 
bei dem gut gekleideten Ange- 
stellten Klaus Frank am Mo- 
natsende schon in die Auto- 
maten gewandert. 

Aus reiner Langeweile geht 
Hermann Steuff aus Pforz- 
heim in die professionellen 
Spielbuden. „Zu Hause fällt 
mir die Decke auf den Kopf“, 
sagt der Bauzeichner, „und 
hier kann ich mich nach Lust 
und Laune abreagieren.“ 

Der 39jährige ledige Her- 
mann Steuff steht vor „Aste- 
roids“, dem Spiel, das 1980 in 
den USA mehr Umsatz ge- 
macht hat als die gesamte 
Filmindustrie. 

Mit blitzschnellen Aus- 
weich-Bewegungen versucht 
er, sein Raumschiff vor den 
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feindlichen Angreifern zu ret- 
ten. So zwei Minuten hält er 
durch. Aber oft ist schon 
nach einer knappen halben 
Minute Schluß. Steuff ist kein 
Spiel-Profi. Kassensturz nach 
zwei Stunden: 40 Mark ver- 
schwanden im Bauch der 
Automaten. 

Hermann Steuff reagiert 
wie viele: Sie wollen den All- 
tag vergessen. Aggressionen 
abbauen. Mal abschalten. Zu 
diesen Ergebnissen kommt 
auch die Untersuchung des 
Kölner Uni-Professors Mei- 
stermann-Seeger. Er sagt, daß 
„vom Spiel an elektronischen 
Automaten gesellschaftlich 
wünschenwerte Wirkungen 
ausgehen, da Unsicherheit, 
Angst und Aggressionen ab- 
gebaut werden“. 

Und der Kriminologe Pro- 
fessor Armand Mergen von 
der Uni Mainz stellt fest: 
„Das Spielen an den Automa- 
ten dient der Erholung und 
der Entkrampfung innerer 
Spannungen.“ 

Die Spieler wollen ihren 
Spaß haben, sich vergnügen, 
sich entspannen, selbst bewei- 
sen, Situationen abschätzen, 



Unvorhergesehenes meistern, 
taktische Überlegungen an- 
stellen, Verfolger austricksen, 
risikofreudig sein. Sie wollen 
siegen, etwas dazulernen, bes- 
ser sein, Erfolgserlebnisse ha- 
ben. 

Von nicht allzuviel Erfolgs- 
erlebnissen berichtet der 
15jährige Martin Dengler aus 
München. Viermal hat er ver- 
sucht, ins Las Vegas City rein- 
zukommen. Doch ein orange- 
livrierter Kleiderschrank na- 
mens Gida Gedeon an der 
Eingangstür der Bayerstraße 9 
achtet peinlich genau darauf, 
daß keiner unter 18 rein- 
schlüpft. Das vierte Mal kam 
Martin Dengler in Begleitung 
seines älteren Bruders Rein- 
hard. Dann hat’s geklappt. 

Manche Geräte sind wirk- 
lich nichts für Jugendliche un- 
ter 18. Zum Beispiel die „Fun- 
ny Games“, die Fröhlichma- 
cher, die, ganz im Gegensatz 
zu ihrem Namen, alles andere 
als fröhlich sind. Da kloppt 
sich das Känguruh mit einem 
Affen, bewirft ihn mit Ge- 
schossen, um das Baby wie- 
derzubekommen. Oder das 
neue Spiel „Tom und Betty im 



Land der Phantasie“. Da muß 
eine Entführungsgeschichte in 
zehn Bildern auf der Matt- 
scheibe erfolgreich zu Ende 
gebracht werden - mit Mord 
und Totschlag. 

Die neuen Stars der Tele- 
spiele sind Comics und Co- 
mic-Figuren. Statt mit Rake- 
ten, Robotern und Weltraum- 
monstern fightet der Spieler 
mit Märchenwesen, Affen 
oder Krabbeltierchen. 

Marie Welk (27) stand ge- 
schlagene drei Stunden vor ei- 
ner Pac-Man-Maschine. Mit 
höllischen Schmerzen im 
rechten Handgelenk erfraß 
sich die Stuttgarter Sekretärin 
über 112000 Punkte. Bis ihre 
Beine vor Erschöpfung weg- 
knickten. Die 1,64 Meter klei- 
ne, zierliche Frau brach zu- 
sammen. Längst hatte sie je- 
des Raum- und Zeitgefühl 
verloren und ein Pac-Man- 
Flimmern vor den Augen. 

Solche Spielwut ist aller- 
dings selten. Denn in Spielhal- 



len wie dem Las Vegas City in 
München legen selbst ausdau- 
ernde Spieler nach 30 bis 40 
Minuten eine Pause ein. Die 
Anspannung und die kräftige 
Geräuschkulisse machen ei- 
nen fertig. 

Las-Vegas-Chef Walter 
Staudinger (41) klagt trotz- 
dem nicht über zu wenig 
Kundschaft: „Das Las Vegas 
City hat München bereichert. 
Die Leute fühlen sich wohl 
bei lauter Musik und elektro- 
nischem Getöse.“ 

Die Anwohner waren erst 
anderer Meinung. Sie fürchte- 
ten ein Sünden-Babel ä la 
Sankt Pauli, sie protestierten 
gegen den 2,8-Millionen- 
Mark-Bau. 

„Und jetzt“, frohlockt 
Staudinger, „kommen die 
Nachbarn, sagen: Ist ja toll 
hier.“ Und mit ihnen sind es 
noch 2500 andere jeden Tag. 

Der 19jährige Schüler Nor- 
bert Stiller aus München sagt: 
„Das Spielen brauche ich wie 
das tägliche Brot. Das schafft 
den seelischen Ausgleich. Ei- 
nen kleinen Moment raus aus 
dem Trott des Alltags.“ 

Rainer Schneekloth 
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Die Karriere 
von Pac Man 
geht 

unaufhaltsam 
nach oben. 
Er hat alle 
Rekorde 
gebrochen 








eine Frage : Der kleine gelbe Nimmersatt] 



\PacM(mis^er}Aannde^Jahr^22§2 t MJl^ 

^W^^^odTaUemauf^eiterFlm ist das \ 
[Männchen Jucht mehr . Es "gibt "noch Jnehn 



solcher Labyrinth-Spiele 
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D rehst du den Fernse- 
her an, wer erscheint 
auf dem Bildschirm? 
Pac Man als Zeichentrick- 
film. Du brauchst so was All- 
tägliches wie ein Handtuch, 
eine Unterhose, einen Pyjama, 
einen Bleistift! Klar. Pac Man 
ist dabei. Sein Bild klebt auf 
Bussen und Busen, Straßen- 
schildern und Schulranzen. 
Es wogt auf T-Shirts, ver- 
ziert Mützen, Radiergummis, 
Spielkarten und Trinkbecher. 

Und allgegenwärtig ist er 
natürlich auf den Bildschir- 
men der Videofreaks, zu Hau- 
se und in den Spielhallen, die 
mit ihrem „Joystick“ den ge- 
fräßigen gelben Knopf auf 
seine punktförmigen Feinde 
hetzen. Eine Art elektronische 
Tom- und Jerry-Hatz durchs 
Bildschirmlabyrinth. 

Kein Zweifel. Amerika ist 
im Pac-Man-Fieber. Eine 
offensichtlich ansteckende 
Krankheit, die jeden zwischen 
7 und 70 trifft, länger dauert, 
als besorgte Anverwandte das 
befürchten, sich heftiger aus- 
wirkt, als ihre Urheber das je 
erhofft haben. 

Das geht soweit, daß in ei- 
ner US-Fernsehserie die Fami- 
lie einen Pater zu Hilfe ruft - 
um bei einem Pac-Man-Beses- 
senen den Teufel auszutrei- 
ben. Vergebens! Selbst so se- 
riöse Warenhäuser wie Ma- 
cy’s und Bloomingdale, sonst 
eher auf Designer-Klamotten 
scharf, haben dem großmäuli- 
gen Schlucker eine ganze Ab- 
teilung eingerichtet. Mit Kis- 
sen, um die wunden Knie von 
Pac-Maniaks zu schützen, die 
sich auch nach stundenlan- 
gem Spiel nicht von dem gie- 
rig mampfenden Wicht losrei- 
ßen können. 

Allein 25 Millionen Mark 
haben letztes Jahr die Rechte 
eingebracht, den Schluck- 
specht auf Sinnigem und Un- 
sinnigem zu vermarkten. 
Rund 30 Firmen bauen auf 
den kugeligen Punktefresser, 
um ihre Produkte damit auf- 
zumotzen. 

Vom Bett bis zum Badevor- 
hang, von der Seife bis zur 




In einer US-Fernsehserie treibt ein 



Teufel aus dem Leib 



Pater einem Pac-Man-Besessenen 



Süßigkeit, von Radios bis zu 
Ringen, von Schmuck bis zu 
Schnürsenkeln. Selbst Musi- 
ker setzen auf die Welle: Die 
neueste Schallplatte von Gary 
Garcia und Jerry Buckner 
heißt — na wie wohl — Pac- 
Man-Fieber. Gut, daß Pac 
Man keine Ohren hat. Er wür- 
de vor Scham vergilben! 

Viel Druckerschwärze in 
Zeitschriften und Büchern ist 
vergossen worden, um lebens- 
wichtige Fragen zu erhellen, 
wie etwa die: Läßt sich das 
Punktekonto steigern, das 
Programm überlisten und 
austricksen? Oder schlicht: 
Wie kann ich schummeln? 
Ganz Verzweifelten bietet der 
Verein „Cheat“ (betrüge) be- 
reits gegen geringe Gebühr 
Lebenshilfe an. Strategien, 
um Superenergien fürs große 
Fressen aufzutanken. 

Aber ganz allein ist Pac 
Man nicht mehr. Längst gibt 
es Software-Hersteller, die 
ähnliche Labyrinth-Spiele im 
Cassettenangebot haben. 
Zum Beispiel Philips mit „Su- 
per-Mampfer“. Dabei wird 
der Spieler von bösen Super- 
Mampfern gejagt, die ihn 
fressen wollen. Um das zu 
verhindern, muß der Spieler 
nun seinerseits versuchen, so 
viele kleine Mampfer wie mög- 
lich in sich hineinzustopfen. 

So tankt er Kraft für einen 
Angriff auf die bösen Super- 
Mampfer. Gelingt der An- 
griff, sind die Rollen ver- 
tauscht. Dann ist der Spieler 
für kurze Zeit Jäger. Also 
ähnlich wie bei Pac Man, wo 
der kleine gelbe Fresser nach 
dem Verzehr einer Kraftpille 
auch zum Gespenster jäger 
wird. Aber auch nur für kurze 
Zeit. 
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Die Ideen der Hersteller kennen 
keine Grenzen, wenn 
es um das Vermarkten des 
Pac-Man-Spiels geht. Hier 
zwei Geräte, die es auch im 
deutschen Fachhandel gibt 




Lady Bug" heißt 



das Coleco-Spiel. 
Ein weiteres Pac- 
Man-Spiel zum 
Mitnenmen ist 
„Hungry Pac III" 
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Etwas anders angelegt ist 
„Escape“ von Hanimex. Zwar 
befindet sich der Spieler mit 
seinem elektronischen Männ- 
chen auch hier in einem Irr- 
garten. Auch muß er versu- 
chen, Monstern auszuwei- 
chen. Aber mit den elektroni- 
schen Wänden und den schie- 
ßenden Monstern ist der Un- 
terschied zu Pac Man doch 
schon etwas größer. 

Vom gleichen Hersteller 
gibt es auch „Cat Trax“. Da- 
bei ist ein Hund auf dem Bild- 
schirm hinter einer Katze her, 
die durch Fressen eines Fischs 
zum Hundejäger wird. Also 
auch hier wieder das Pac- 
Man-Prinzip der abgewandel- 
ten Gespensterjagd. 

Ähnlich gestrickt ist „Mou- 
se Trap“ von ColecoVision, 
das es bisher nur in Amerika 
gibt. Der Spieler steuert eine 
kleine, schnelle Maus durch 
ein Labyrinth. Dauernd fut- 
tert sie kleine Käsestückchen 
(wie bei Pac Man die Pillen) 
und ist eigentlich immer auf 
der Flucht vor hungrigen Kat- 
zen (bei Pac Man sind es die 
Gespenster). 

Und Atari selbst kommt 
jetzt mit einem Roboter-Spiel 
nach Deutschland, das eigent- 
lich eine weitere Pac-Man- Va- 
riante ist. Dabei muß ein ein- 
samer Roboter in einem La- 
byrinth mit wechselnden Bil- 
dern die verstreuten Teile sei- 
ner Blechkameraden suchen 
und wieder zusammenfügen. 

Flipper-König Balli stellte 
allein 100 000 Pac-Man-Ma- 
schinen in Amerikas Spielhal- 
len, Bars und Restaurants 
auf. Mit der Cassettenversion 
für zu Hause steigerte Atari 
seinen Umsatz auf fette fünf 



Das Pac-MathEieber ist wie eine 



Grippewelle. Wer einmal 



davon mfiziert wurde , kommt 



nicht mehr los 



Milliarden Mark. Gegenüber 
85 Millionen Mark in der Vor- 
Pac-Man-Zeit. Staunt da etwa 
noch einer, daß Atari flugs 
den 3. April zum nationalen 
Pac-Man-Tag ausrief - zur 
Feier der Ersteinführung die- 
ses Goldjungen? 

Der erste Elektronik-Pop- 
star von Computer-Eltern 
wurde in nur drei Jahren be- 
kannter und - weitaus wich- 
tiger - wesentlich beliebter 
als der US-Präsident. Und er 
brachte in dieser Zeit mehr 
Geld ein als selbst der erfolg- 
reichste Beatle-Titel. 

Japanische Programmierer 
waren die Goldfinger, die ih- 
rer Firma namens Nämco den 
Geldsegen brachten. 1980 
schrieben sie ein Computer- 
Programm und tauften es auf 
den Namen eines unersättli- 
chen Gnoms aus der japani- 
schen Mythologie. Das japa- 
nische Wort, das wie pac 
(sprich: päck) gesprochen 

wird, steht für „essen“. 

Kein Wunder, daß unser 
kleiner hungriger Freund so 
viel Energie aufbringt, um 
durch die Irrwege zu jagen. 
Und obendrein bewies, daß es 
lustiger ist, gegen den Fernse- 
her zu spielen, als in die Röh- 
re zu glotzen. Schließlich war 
der Gegner auch eine Persön- 
lichkeit. 

Neuerdings sogar mit einer 
sexy Biene als Partnerin (Mrs. 
Pac Man, ganz in Gelb, Pink 
und Babyblau) und Baby Pac 
Man. Und er brachte Neues. 
Statt der öden Ballerei auf 
bunte Punkte, die U-Boote, 
Flieger oder Raumschiffe sein 
sollten, bot er Jagdszenen 
durchs Elektronikland, die 
mit eigenem Geschick auch zu 
gewinnen waren. 

Pac Man geht es daher wie 
dem guten alten VW-Käfer. 
Er läuft und läuft und läuft. 
Während andere Spiele schon 
nach halbjähriger Spielzeit 
der plötzliche Elektroniktod 
ereilt (Diagnose: tödliche 

Langeweile), feiert Pac Man 
gerade als Super Pac Man 
fröhlichen Urständ im 4. Le- 
bensjahr. Heide Skudelny 
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Das gibt ’s nur in Amerika. 
In einer Pizzeria-Kette 
unterhalten Puppen die 
Gäste. Und nebenan gibt ’s 
Telespiele 



F ast die Hälfte der Tische ist besetzt. 
Die meisten Gäste in der Pizzeria es- 
sen und unterhalten sich. Da ertönt 
ein Gong. Der Raum wird dunkel. Musik 
spielt: Die Roboter kommen. 

An der Wand wird eine große graue Maus 
lebendig. Daneben quiekt ein rosarotes 
Schweinchen, und ein Hund jault los. Sie 
singen „Happy Birthday“. 

geht eine Tür auf, und der Star 
Kommt: Elvis Presley. Er wackelt mit der 



Wie im 
Theater: 

. Beim Pup- 
jj penauftritt 
i 5 | wird das Es- 

sen Neben- 
^>>■1 sache 



Unterhaltung 
beim Pizza- 
essen: Puppen 
singen und 
tanzen 



Hüfte, drischt auf seine Gitarre ein und 
rockt die Ballade von den „Blue sued sho- 
es“. Dazu wechselt ständig die Beleuchtung. 

Die Show ist perfekt. Und fast keiner der 
Gäste denkt mehr daran, daß Elvis schon 
lange tot ist. 

ln der Pizzeria „Chuck O’Cheese“ ist er 
auferstanden als Roboter. Lebensecht. Und 
doch nur eine Puppe aus Metall, Kunststoff 
und elektronischen Bauteilen. 

Nach ihrem „Konzert“ verschwindet sie 
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immer eine 
Spielhalle 



Firma in Serie hergestellt werden, die dem 
Pizza-Imperium gehört. Aber sie können 
für jeden einspringen: Mit entsprechendem 
Kunststoffkopf und Programm werden sie 
Elvis oder Marilyn Monroe - je nach 
Wunsch . Walter Naumann 



Uber 200 
Filialen der 
Pizza-Time- 
Theater-Ket- 
te sind über 
Amerika ver- 
teilt 



wieder hinter der Tür und wartet auf ihren 
nächsten Auftritt. Alle zwölf Minuten heizt 
der Roboter Elvis die Stimmung im „Chuck 
O’Cheese“ an. Und seine Roboterkollegen 
in fast 200 Pizzerias des Pizza-Time-Theatre 
überall in den USA, Kanada, Australien, 
Puerto Rico und Hongkong tun das gleiche. 

Alle haben den gleichen Vater: Nolan 
Bushneil (36) gründete 1978 die Roboter- 
Pizza-Kette. Die Vaterschaft hätte der junge 
Amerikaner eigentlich gar nicht nötig, denn 
er hat auch die Telespiele erfunden und ist 
damit steinreich geworden. Kein Wunder, 
daß neben dem großen Eßsaal ein Raum mit 
den neuesten Telespielen ist. 

Nolan Bushnell kann offensichtlich von 
der Elektronik nicht lassen. Deshalb ist das 
Hirn seiner Roboter auch ein Computer. Er 
öffnet und schließt die Ventile für die Preß- 
luft, die Bushneils Roboter bewegen. 

Das Problem ist der Computer, der eine 
Unzahl von Preßluftventilen überwacht und 
jedes einzelne zum genau richtigen Zeit- 
punkt öffnen oder schließen muß. Er wird 
programmiert von einem Techniker, dem 
Cyberamic Animator. Das Programm mit- 
samt dem zugehörigen Gong wird auf einem 
Magnetband gespeichert, das alle zwölf Mi- 
nuten neu gestartet wird. 

Nolan Bushnell hat 17 verschiedene Ro- 
botertypen konstruiert, die seit 1980 in der 
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S chon oft haben Spiele- 
hersteller versucht, er- 
folgreiche Themen von 
Büchern, Film oder Fernse- 
hen auf Spiele zu übertragen. 
Dallas oder Captain Future 
sind nur einige Beispiele da- 
für. 

Einen Vorstoß ganz neuer 
Art hat jetzt Milton Bradley 
(MB) unternommen: Mit 

„Pac Man“, „Frogger“ und 
„Donkey Kong“ gibt es jetzt 
beliebte Telespiele auch als 
Brettspiel. Philips geht einen 
ähnlichen Weg und bietet 
Brettspiele an, die mit den 
gleichnamigen Telespielen zu- 



bietet ein Kombi-Sy 

el und Brettversion r 
»engespielt werden 
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sammen gespielt werden. 

Bei den MB-Spielen ist von 
den Vorbildern natürlich 
nicht allzuviel übriggeblieben. 
Ein Reaktionsspiel läßt sich 
eben nicht direkt in ein Wür- 
felspiel übertragen. Hektik 
und dauernde innere Anspan- 
nung beim Videospiel stehen 
einer eher ruhigen Spielweise 
am Brett gegenüber. 

Am Videogerät kämpft der 
Spieler einsam gegen die Tük- 
ken des Computers, in den 
MB-Spielen aber spielen zwei 
bis vier Spieler gegeneinan- 
der. Bei „Frogger“ geht es 
schließlich nicht einmal mehr 
um Siegpunkte, sondern nur 
noch um die Frage, wer zuerst 
mit drei Fröschen die gegneri- 
sche Seite erreicht. 

Erstaunlicherweise ist es 
MB trotzdem gelungen, aus 
diesen Themen nicht nur recht 
nette Würfelspiele zu machen, 
sondern auch noch ein klein 
wenig das „feeling“ der Video- 
spiele zu vermitteln. 

Das liegt sicher einmal an 
der vorbildgetreuen Graphik 
der Spielpläne und des Kunst- 
stoffzubehörs. Vor allem aber 
besticht die ausgeklügelte 
Funktionstüchtigkeit der ei- 
gentlich simplen Spielteile. 
Wenn so ein Plastik-Pac-Man 
über eine Kugel geht, dann 
„frißt“ er sie eben wirklich in 
seinen Hohlbauch hinein. 

Und drückt man dem Don- 
ky Kong - ebenfalls aus Pla- 
stikteilen zusammengesetzt - 
auf den Arm, dann stellt er 
ein Plastikfaß so hin, daß es 
genau dort steht — und nicht 
etwa liegt oder kullert, wo es 
stehen soll. 

Weiterreichende Spielan- 
sprüche, etwa die nach einem 
guten Taktikspiel, können 
alle drei Spiele nicht erfüllen, 
wollen und sollen sie aber 
auch gar nicht. Schließlich 
gibt MB als Zielgruppe Spie- 
ler von „7 bis 14 Jahre“ an. 
Die Spielregeln von „Frogger“ 
sind allerdings leider - auch 
für ältere - schwer verständ- 
lich geschrieben. 
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Wie werde ich Mitglied im ATARI-Club? 



Ganz einfach. Schreibt an den ATARI-Club, Post- 
fach 600168, 2000 Hamburg 60. Die Mitglied- 
schaft ist kostenlos. Und lohnt sich auf jeden Fall. 

Name: 

Adresse: 



Ich habe schon ein ATARI Video-Computer- 
System™: □ ja □ nein 



ATARI and Design, RegMJS TJauÄ-T-tLOfT. c 1983 Atari, Inc. All Rights Reserved. 

1 Warenzeichen der Centuri, Inc., 2 der Namco, Ltd., 3 der Taito America Corporation, 
4 der Sun Electronics Corporation. 



CENTIPEDE, exclusiv von ATARI: 

Jetzt ist auch in Eurem Fernseher 

der Wurm drin. 



HUNT 3 oder KANGAROO 4 . 

Das ATARI Video-Computer- 
System™ ist leicht zu handhaben. 
Es braucht nur am Antennen-Ein- 
gang des Fernsehers angeschlossen 
zu werden, Cassette rein und schon 
geht ’s los. 

In Kaufhäusern, Spielwaren- oder 
Fernsehgeschäften könnt Ihr ATARI 
ausprobieren. Ihr werdet Euren 
Spaß dran haben. 



Bisher haben Euch die Tausend- 
füßler, Spinnen und anderes Unge- 
ziefer nur in den Spielhallen ge- 
wurmt. Und ’ne Menge Flöhe ge- 
kostet. 

Aber jetzt bringt ATARI, nach 
PHOENIX 1 , VANGUARD 1 und 
MS. PAC-MAN 2 , auch noch CEN- 
TIPEDE™ nach Hause. Das Video- 
Computer-Spiel, exclusiv von 
ATARI. 



ATARI hat jede Menge spannende 
und exclusive ProgrammCasset- 
ten. Und ständig kommen neue da- 
zu. Wie GALAXIAN 2 , JUNGLE 



A Warner Communications Company 



Mit uns könnt Ihr was erleben 





ATARI. 











K- 1 'JHBPi 


Wk 1 


rv Ä 






Sa MS 1 



ASTEROIDS 






